Terza (ed ultima) parte delle divagazioni su testi e linguaggio al computer. 
Questo mese sono di scena gli anagrammi, o meglio alcuni risvolti informatici 
della... anagrammatica. 

Il suggerimento viene da un lettore milanese, Michele Giordano, 
che ha mandato un interessante intervento sulla ricerca di anagrammi. 
La proposta non è solo uno spunto: 
l’idea è buona e funziona, e vale la pena di presentarla in dettaglio su queste pagine. 


Anagrammi e dizionari 


1 nostro let- 
tore, insegnante di Fisica in 
un istituto tecnico del mila- 
nese, si è dedicato alla ri- 
cerca di anagrammi in se- 
guito alla lettura di un arti- 
colo comparso su Le Scien- 
ze del dicembre 1984, nella 
rubrica «Ricreazioni al Cal- 
colatore». Dice infatti te- 
stualmente: «Feconda di 
stimoli e fatale procuratrice 
di notti insonni, la odia- 
(ma)ta rubrica (...) ha colpi- 
to chi scrive adescandolo a 
cimentarsi con le possibilità 
offerte dall’elaboratore nel 
campo degli anagrammi». 
Premetto che non è neces- 
sario aver letto la suddetta 
rubrica per proseguire, in 
quanto in queste pagine 
cercherò di riaffrontare il 
problema da zero; consi- 
glio comunque ai lettori 
particolarmente interessati 
all'argomento di procurarsi 
l'articolo originale. 

Nel citato articolo l’auto- 
re, A. K. Dewdney, si occu- 
pa di anagrammi e di pan- 
grammi discutendo even- 
tuali metodi di ricerca per 
entrambi. Per inciso i pan- 
grammi sono particolari te- 
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di Corrado Giustozzi 


Termina il viaggio nella manipolazione dei testi: 
questo mese ripassiamo l'ortografia, 
costruiamo un dizionario 
ed impariamo ad usarlo per creare anagrammi. 


sti autoreferenziali che al 
momento non ci interessa- 
no (ma se qualcuno avesse 
fatto qualcosa sui pangram- 
mi sarei interessato a cono- 
scerla), mentre per quanto 
riguarda gli anagrammi 
l’articolo descrive in un cer- 
to dettaglio un metodo di 
generazione per anagrammi 
di più parole derivato da 
un altro, precedente, per 
anagrammi di una parola 
sola. Quest'ultimo metodo 
è piuttosto vecchiotto e, 
credo, ben noto agli appas- 
sionati; si basa sul concetto 
di un «dizionario degli ana- 
grammi» che vedremo me- 
glio tra un attimo. Tanto 
per la cronaca vorrei notare 
che Dewdney attribuisce 
questo algoritmo a Jon L. 
Bentley dei laboratori 
AT&T-Bell, descrivendolo 
però come «perfeziona 
mento di tecniche già no- 
te». In effetti il più antico 
riferimento che sono riusci- 
to a reperire in merito è del 
1973, ad opera del «solito» 
fantastico Martin Gardner. 
In un breve intervento Gar- 
dner descrive l’idea del di- 
zionario degli anagrammi 


attribuendone la paternità a 
tal Nicholas Temperley che 
l'avrebbe avuta nei primi 
anni sessanta mentre era 
studente a Cambridge. Il te- 
sto è corredato da una suc- 
cinta, ma interessante espo- 
sizione di alcuni dei voca- 
boli (inglesi) che si potreb- 
bero trovare nel dizionario 
degli anagrammi, ed è natu- 
ralmente solo un preambo- 
lo per poter proporre alcuni 
problemi linguistici inerenti 
il dizionario stesso. In se- 
guito Gardner riporta inol- 
tre una curiosa bibliografia 
relativa ai dizionari di ana- 
grammi realmente pubbli- 
cati (in versione anglosas- 
sone): da quello di 20.000 
parole di sette lettere o me- 
no stampato nel 1964 dalla 
Follett Publishing Compa- 
ny, a quello di 13.867 paro- 
le di sette lettere pubblicato 
nel 1973 dalla The Compu- 
ter Puzzle Library, compre- 
so quello incredibile di 
3.200 parole del Vecchio 
Testamento pubblicato pri- 
vatamente nel 1955. 
Vediamo quindi cos'è il 
dizionario degli anagram- 
mi. È un insieme ordinato 


di parole in cui compaiono 
non i vocaboli di una data 
lingua, ma i loro «anagram- 
mi alfabetici», e dove al po- 
sto della descrizione viene 
riportato il vocabolo origi- 
nale. In altre parole pens: 
te di prendere tutte le paro- 
le della lingua italiana e di 
trasformarle riordinandone 
le lettere in ordine alfabeti- 
co: così ad esempio «albe- 
ro» diventa «abelor», «cal- 
colatore» diventa «aaccel- 
lort» e via dicendo. Ora 
prendete tutti questi nuovi 
vocaboli (chiamati «ana- 
grammi alfabetici» nell’ar- 
ticolo di Gardner e «firme» 
in quello di Dewdney) e di- 
sponeteli essi stessi in ordi- 
ne alfabetico, riportando 
accanto ad ognuno la paro- 
la originale dalla quale de- 
riva. Ciò che avete ottenuto 
è il dizionario degli ana- 
grammi della lingua italia- 
ogni voce del diziona- 
rio è una firma o anagram- 
ma alfabetico di una 0 più 
parole, ed in corrisponden- 
za ad essa si trovano tutte 
le parole della lingua italia- 
na che possono essere for- 
mate con quelle lettere. Na- 
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turalmente alcune defini- 
zioni si limiteranno ad una 
sola parola (che quindi non 
ha anagrammi) mentre altre 
comprenderanno più paro- 
le (ad esempio amor che 
corrisponde a armo, mora, 
orma, ramo, Roma). Dispo- 
nendo di un dizionario di 
questo tipo è immediato 
trovare tutti gli anagrammi 
di qualsiasi parola: basta ri- 
cavarne la firma e cercare i 
vocaboli che le corrispon- 
dono. Nell'articolo di Dew- 
dney si spiega anche come 
questo dizionario possa es- 
sere utilizzato per ricercare 
anagrammi partendo non 
da una sola ma da più pa- 
role: il procedimento è più 
lungo, ma concettualmente 
non troppo complicato. In 
sintesi si genera la firma 
dell'intera frase da ana- 
grammare e quindi la si 
confronta con ogni firma 
del dizionario, eliminando 
di volta in volta le lettere in 
comune che ovviamente 
vanno a formare una delle 
parole dell’anagramma in 
formazione. Alla fine ci si 
ritrova ad aver adoperato 
tutte le lettere della frase 
oppure con alcune lettere 
d'avanzo; nel primo caso 
l'anagramma è riuscito (an- 
che se non è detto che ab- 
bia un senso compiuto) nel 
secondo si deve ritentare, 
«restituendo» una delle pa- 
role alla frase e continuan- 
do la scansione. Ma questo 
è un argomento che non 
vorrei trattare ora; è invece 
il caso di rimanere nel cam- 
po degli anagrammi di una 
parola sola per tornare al- 
l'intervento di Michele 
Giordano. Egli infatti, di 
fronte ai problemi posti 
dalla realizzazione di un di- 
zionario degli anagrammi 
ha pensato bene di ... farne 
aa meno. Ha quindi aggirato 
il problema realizzando un 
programma per C64 in gra- 
do di filtrare le sole parole 
plausibili dall'insieme di 
tutte le permutazioni di una 
parola data. Come filtro so- 
no state scelte ovviamente 
le regole di ortografia della 
lingua italiana, in base alle 
quali si può decidere se una 


data successione di lettere è 
una parola (ossia può esse- 
re pronunciata) oppure no. 
Ma lascio direttamente la 
parola a Michele. 


Vorrei dire subito che la 
strada esaminata dalla rivi- 
sta (Le Scienze, n.d.r.) e spe- 
rimentata în quel d'America 
si è dimostrata del tutto im- 
praticabile per il solitario di- 
gitatore perdigiorno come 
spiegherò immediatamente. 
L'algoritmo sul quale poggia 
l'anagrammatore automati- 
co di cui si parla nella rivista 
consiste nel confrontare la 
sequenza di lettere che com- 
pongono la parola da ana- 
grammare, opportunamente 
ordinata alfabeticamente, 
con un vocabolario della lin- 
gua (ovviamente senza defi 
nizioni), rimaneggiato per lo 
‘opo in anagrammi alfabe- 
tici. In tal modo (...) in pochi 
secondi si identificano quelle 
parole la cui natura gemella 
è celata dal diverso ordine in 
cui sono disposte le lettere 
che le compongono. Parola 
d'onore, è incredibile e bana- 
le, ma assolutamente vero. 
Chi non crede può leggere a 
pag. 45 dell’aureo fascicolo 
che la Zanichelli ha pubbli- 
cato come promozione della 
undicesima edizione del cele- 
bre Zingarelli. Nella nomi- 
nata pagina si apprende in- 


fatti che è proprio questo il 


sistema che l'Honeywell 
64/60 della Redazione lessi- 
cografica Zanichelli impiega 
(tra l'altro) per giocare a 
«Paroliamo» nella trasmis- 
sione Rai 1 «Tandem». Nel 
gioco «Paroliamo» ci sì ac- 
contenta di trovare un solo 
anagramma fra le dieci lette- 
re sorteggiate ma, come spie- 
ga Le Scienze, nulla impedi- 
sce di sfruttare il «vocabola- 
rio in linea» per anagram- 
mare intere frasi o nomi. E 
co allora Donald Ervin 
Knuth, noto studioso di 
scienze del calcolatore, di- 
ventare Hunt, Drinki And 
Love (caccia, bevi e ama). O 
se preferite, il nostro Girola- 
mo Savonarola che Saliva al 
Rogo Romano (quest’ultimo 
anagramma nostrano, è il 
caso di dirlo, non è frutto di 
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una spremuta di byte, ma di 
pura applicazione meningea 
e non del sottoscritto, pur- 
troppo). 

Come raccogliere dunque 
la sfida dell'anagramma au- 
tomatico nel campo del no- 
stro «si dolce idioma» come 
dice il poeta? Le questioni 
che si presentano al volente- 
roso sono essenzialmente le 
seguenti: 

a) necessità di tempo a io- 
sa e di dita molto agili per 
battere qualcosa come alme- 
no (stima modestissima) 
15.000 parole da memorizza- 
re; e questo s'intende, prima 
di scrivere una sola linea di 
programma; 

b) necessità di memorie di 
massa dì adeguata capacità 
(almeno almeno almeno 400 
Kbyte). 

È non basta. Bisogna an- 
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che considerare che l'italiano 
è una lingua bizantina (non 
per nascita, ma per vocazio- 
ne), con una straordinaria 
propensione alle sottigliezze, 
a differenza di un idioma 
grezzone, ma  praticissimo 
come l'inglese. Un esempio? 
Ecco: con quattro paroline 
(LOVE, LOVES, LOVED, 
LOVING) in inglese si può 
esaurire tutto il Kamasutra 
verbale, mentre vengono i 
brividi solo a pensare di ci- 
mentarsi in una analoga im- 
presa in italiano, ingolfando- 
si nell'intrico degli ASSE- 
RO, ASSIMO, ERESTE e 
compagnia bella, che fanno 
ricco, ma anche spratico (??? 
C.G.) e un po' rischioso il no- 
stro parlare. Questo vuol di- 
re infatti che per ogni verbo 
immesso nel vocabolario oc- 
correrebbe immettere anche 


ABCDEFGHIJKLMNOPARSTUVLIKYZ 

‘BANANA NNaNaNNa nananana (A 
‘21000020000201000200000000' ;B 
‘001000020202000012008200000' ;C 
‘a00i10000000000022202000080' ;D 
‘a00naNanandnnnnnan 000000 GE 
‘00000100220 229202200000008' ;F 
190000012000 201008020002020000' ;G 
‘a2000220002000220020002000' ;H 
‘0000000202202 0000000000080' ;I 
‘a00000aaa0nsagsannnanann0a' ;J 
‘B0022202ANNnn0NN NANNA sk 
‘ailigliieagaliialioliaia0ai' ;L 
'21000002222010010022020000' ;M 
'agiia1iag22g0ie0ia1igia001' ;N 
‘A00NaNanantnnaNnnnan0nnn00' ;0 
‘00600000002 20021982000000008' ;P 
‘200000020202 0000 1002200000! ;G 
aiiigiignogilicliliiaianai' ;R 
‘03330330000333033013030000' ;S 
'20000002000102220201000000' ;T 
‘0002000020022 00220000n0000' ;U 
‘0000020002200 2000200 10008 ;V 
‘000000000 a0tannna N00 
'00000022222000000002299000' ;X 


‘200000000 nn nananana 


VAL 


‘a000ecsaanannn nananana | 32 


ti 


Figura 1 - Questa tabella definisce la possibilità di accordo fra due consonanti. 
per poter decidere quali accoppiamenti sono validi oppure no. 
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tutte le variazioni coniugate, 
pena la povertà dei successivi 
risultati anagrammatici. Un 
vocabolario che non contem- 
plasse infatti le forme coniu- 
gate o i plurali 0 i femminili 
non potrebbe dare luogo a 
quella gemma del Savonaro- 
la che saliva al rogo romano 
se non per puro caso, dato 
che solo per caso la terza 
persona singolare dell'imper- 
Setto del verbo SALIRE è 
anche la secrezione delle 
ghiandole orali. 

Allora si rinuncia? No, si 
ripiega, în attesa di trovare 
qualcosa di meglio. Il ripiego 
è questo programma ME- 


AunorRammI DI. cAL 


aLoccLa 


AaLoccLa aLcoLca 


SCOLA, che è un generatore 
«assoluto» di anagrammi, in 
quanto esamina tutte le per- 
mutazioni delle lettere di 
una parola e stampa solo 
quelle che rispondono a certe 
regole di ortografia. Questo 
significa naturalmente che 
novantanove su cento di que- 
ste permutazioni sono sì leg- 
gibili ma anche prive di si- 
gnificato, come se fossero 
state prelevate da quello 
sterminato volume che è il 
Grande Vocabolario Fanta- 
stico delle Parole Possibili e 
Impossibili. 

Queste sono le regole di 
ortografia: 


na 


aLcocLa aLcLoca 


ALELACO ALCALCO ALCAELO RILOCCA 
ALCOCER ALUACCO RLLACCO RIALECO ALACCLO 


ALESCLA 


ALCACLO ALCALCO RELOLER 


ALCOLEA ALELOCA ALeuaco 


RECSELA acLaLco 


BELACLO ACEOLELA ACGLELA RELOLEA 


RELBELA RELALES. AELRELO REALELO 
ACELALO AECOLLA RECGLLA 

ACEELSLA nRecLaLo RecALLO RECALLO 
ALLASCO RLOCELA 

ALSEELA ALELOCA ALELACO ALEOLEA 
ALAceLe ALReSCO 


RECLOLA 
ALLocea ALLACCO 


ALCALEO ALERELO 


neprero 
aLLocca 


arcocLa 


ALEUOCA ALCLACO ALCOLEA ALCOCLA ALCALCO 


ALERCLO 


RELSCLA ReLoLER 


ReLacLo 


RELALCO REOLELA REGLELA ACELOLA ACCLALO 


AECOLLA 
REcALLO 
ReLseLO 


ACCSLLA ACELOLA AECLALO 
RECALLO RELSLEA RELSELA acLaLco 
ReaLeLo REALELO UnoccLa 


URGCELA LACOLERA LACSELA LACLOCA Lacunco 


LRCALCO LRERELO 
UnceLso LaccaLo 


LACCOLA 
UALOCEA LALOCER LaLcoca 


LaAceLOR 


LALCACO LALACCO LALACES LALCOCA 


LRLERCO LRESELA 


URcoLeA 


URCCOLA LAccLOR 


LRCCLAO LACCALO LRCLOCA LAcLRCO 


UuncacLo 


inenLeo LORcELA 


UOACELA LocaLca 


LSCRELA LOCLARCA LOCLRER LOcALCA 


URCASLA LOCEALA 


LOECCALA 


LOLACCA LOLAcceA 


LOLCACA LOLEREA LOLACCA LOLACCA 


LaLerca 


LOLCACA LOACCLA LOACCLA LocseLA 


LOCALCA LOCCALA LOCCALA LOCLREA 


LOCLACA LOCACLA 


LPCALEA 


LROCELA LaoceLA 


LACALCO LRERELO LACOLCA LACOCLA 


URELACO LRELACA 


caecaLe 


LRACCOLA LaccuRo 


LACELOA LALACCO LALACCO LALGCEA 


LALOCCA 
Urcacco 
URCCALO LRECGLA 


LaLcaca 


LALCOCA 
LREALES LACOCLA LACOLCA 
LACELAO 


UALERCO LALcoca 
UACCUOR LacLacO 


URCLOCA SLACCLA SLACCLA SLERLEA 


BL'ERELA 
OLLACCA 
SLACELA BLACECA 
SLELACA SLERCLA 
SEALELA SELALEA 
SELALEA BELRELA 
SERLELA BERLELA 
SECLALA SCECLALA 
SCCALLA OLACELA 
SULACCA 

SLELACA 


SUELACA 


SLELACA 
SELACLA 


SLERLER 


SEELALA SECALLA 


CALOLER CALOELA 


SLELAEA 
SLLACCA SLLACCA DUERSCA 
SLERELA 
PLEALER 
DELRELA 
DELALER 
SCCALLA 
OCCLALA SCECALLA 

PSLASELA 
SLURCER OLERLER 
PLELAEA SLERLER 
OLACCELA PLERLEA SLERELA 
SLERELA 
SELALER SELACLA 
SECALLA SCERLLA SCELALA 
SecaALLA 
SELALLA OCLALEA ACLRELA 
CALL'ecA 


SLERLER oLcencLA 


BLERLER oLcunca 
SERLELA 
SELALER ocLReLA 
SELRELA 
DEERLUA occLaLA 


SLLAECA oLLaccea 
PLERCLA 
SLERELA oLaceLA 
SLELREA 
SEALELA 
DELALER 
SCELALA occuaLa 
DELALEA 
SCALELA ccaLeLA 
CALLACO 


PEALELA 


CRLALCO CALACLO CALCOLA ERLELOR caLCLAr 


cALCALO 


CRoLeLA cRoLeLA 


CALLOCA 


CALLACO CALOUEA CALSELA ERLALCO caALReLe 


caLcLon CaLeLno 
ERELGLA 


CALCOLA 
CRELALO CREOLLA ERESLLA cRceLoLe 


cALcaLO 


ERELALO CARCALLO CREALLO CLROLER 


A) Non è posta alcuna li- 
mitazione al numero di ele- 
menti dei gruppi vocalici, fat- 
ta eccezione per quelli conte- 
nenti vocali uguali e con- 
secutive (AEIOU va bene, 
mentre AEEI non va bene): 

B) Sono ammessi gruppi 
consonantici di massimo tre 
elementi. 

C) Le regole di formazio- 
ne dei gruppi consonantici 
sono condensate nella tabel- 
la che si trova in testa al pro- 
gramma (fig. 1, C.G.) Per ve- 
rificare l'ortografia della ge- 
nerica coppia C1+ C2 occor- 
re cercare il numero determi- 
nato dall'intersezione della 
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riga di CI con la colonna di 
C2. Se il numero vale 0 non 
c'è possibilità di accordo 
(CZ, FN, ecc.); se vale 1 c'è 
possibilità di combinazione. 
ma purché prima del gruppo 
vi sia una vocale o purché il 
gruppo non stia all'inizio del- 
la parola (ND, MB, ecc.); si 
vale 2 c'è sempre possibilità 
di combinazione (CR, PL, 
ecc.): se vale 3 è come nel ca- 
so | ma va bene anche all'i- 
nizio della parola (SB. ST, 
ecc.). 

D) Le consonanti H e Q 
sono trattate a parte e in 
conformità alla loro ortogra- 


fia anomala; 


CLOLaCcA cLoaLca cronceLa cLocana 


ELSSARCA ELALACO SLALGEA ELALCRO 


cuaLcon 


CLROLEA CLAGCLA eLREALO Crmerno 
ELRELSA ELACOLA CALALEO CALRELO caLoLeA 
CALSELA CALLACO CALLOCA CaLeRALO 


CALCOLA 


CALCLAO CALCLOR 


EROLELA cRoLeLA 


ERLALEO CALRELO EmuLaco SALLOCA 


ERLOLEA 


CALSELA CALEALO CRLELRO caLcLOR 


CALCOLA CRERLLO CacRIIO CacLAaLo 
ERCLOLA CACOLLA CACOLLA ERELALO caAcLOLA 
LALSCEA LALOCER LALCOCA Larenco 


LaLaeco 


LALACCO LALCSCA 


UALCACO LanceLr 


LROCCLA LACLOCA LRELACO LACOLEA 


LacocLA LACALCO LReReLA 
URECALO LReLocA LreLaco 
URCOLEA LACOCLA LACCLSR 


LRCCOLA 


LACCLOR LacceLao 


UACELRO LaccoLA 


LACCALO LACALCO LARERELO LORCELA 
LORCCLA LOLACCA LOLACCA LOLCACA LoLenen 
LOLACCA LOLACCA LOLCACA LoLcnea 
LOCALCA LOCACLA LOCLREA LOCELRCA LocaLen 
LOCACLA LOCCALA LOCCALA LORcCLA 
LORCELA LOCALCA LOCACLA LOCLACA Locuaca 


LOCCALA 
caLneco 


Loccaca 


LocaLeR 
LALACCO LALOCER LALOCCA 


LOEReLA 
LaLcaco 


LALCOCA LALCACO LALCOCA LROCCLA 


LROCCLA LAREALCO 


LACCLOR LACCOLA 


URERCLO LAELACO LacLOCA 
LACOLER LACOCLA LaccaLo 
LACALCO LACACLO LACcLACO 


LACCLAO 


URCLOCA LACOLECA LACOCLA LaecaLo 


LACELRO 


LACCLOA LACCOLA ALASCLO ALACCLE 


ALOCELA ALOCELA ALEALEO ALeReLo 
ALCOLCA ALCOCLA ALCLACO ALCLOCA ALLACEH 
ALLACCO ALLOCCA ALLOCCA ALCRELO 
ALCALCO ALCOCLA ALCOLEA ALELACO ALcLOCA 
RCALCLO AReaLeLO ReLmICO AELACLO 


RELSLEA 


AELOCLA ACOLCLA ACOLELA neLALCO 


RELACLO ACLOLCA AELOCLA AECALLO 


ACCALLO RCELALO 
pcecLaLo RceLeLA 
ALLACCO ALcacco 
ALececa nLesLco 
ALCLOCA ALCOLEA 
aLeuaco 

AcALCLO RERLELO 
RCLOLEA ACOLELA 
ACCALLO RECLALO 
necLaco AceLoLA 
RELSLEA RELSELA 
cCaALCLOR Carcuro 
SaALLRACO 

ercLoLa encLaLo 
ERELOLA 

CALLACO EALSLER 
ERLELRO 

ELAOGLA ELROLERA 
CURELRO 

CLALACO CLORCLA 
CEScrLA 

CLADELA CLRoLCA 
CLRCLRO CORELOA 
CLALCORA. CORLELA 
CULALCA LULU 
COLACLA COLALCA 
COELALA COSLACA 
TOCALLA CoLaLea 


ACCOLLA RECOLLA 
piacere 
ALLOCCA aALoceLA 
aLeLacO 
ALCALCO aLcencero 
ALCOCLA 
scLALCO 
necaLLo 
RecoLLa 
RECRELS 
CaLoLca 
caLloca 
EROLCLA cnoLeLa 
ERCOLLA 
CRCALLO caALLocA 
caLcLoR 
CALALCO caLReLO 
etUacLor 
CLALCOA cLaLcenn 
ELOcALA 
CLORCLA cLoaLca 
CLACOLA 
FLALOCA cLaLeno 
CELACLA 
COLLACA SOLLACA 
SOCALLA 
CSCCALA cOCALLA 
cCOLLRER 


ncLocLa 
accoLLA 
caALcoLA 


CLRSCLA CLALoCA CLELACO CLALCOR cunLene | COLUnea COLcCALA COLALER corea 
CLACOLA CLACLOR CLRELAO CLRERLO COALELA COALELA SLALOCA ELALCOR 
ELOSLEA CLORCLA CLOLARCA CLOLREA cLoOaLen | EUALERO CLRLACO CLASCER CLASELA cLacLOn 
CLORCLA CLOCALA CLOEALA SLAGLER CLACLRO CLACOLA CLACALO CLORALER 
CLROCLA CLALRCO CLUALOCA CLALERO ceLaALcon | EUSRELA CLOLRER ELOLRER SELOCREA cLocntA 
CLACALO CLACOLA ELRELRO ELRELOA ELOALCA CLORELA CLALBCO CLALOCA 
EGRLELA COALELA COLALCA COLACLA coLLaca | ELALERO ELALEGA ELASLER ELABECA cLACAL 
COLLACA COLALCA COLRELA COLCALA CLACLRO ELRELOR ELncoLa cRLRCLO 
COLCALA COLALCA COLACLA COLLREA coLLaca | ERLALCO CALSECA EALOLER EALERLS cRLcOLA 
EOLALEA COLARCLA COLCALA COLEALA CALCLAO CALCLOR CRLLACO ERLLOCA 
EOALELe CORLELA COUALTA CUCALLA COELATA | CROLELA CROLELA EREALLO CREALCLUS cencLaLiI 
cocurmin Coca SscLmA COCALLA CACLOLA CACOLLA EARCOLLA ERELALO 
FACALLA CLALOCA CLALACO CLALCOR cLaLceno | CRELOLA ERLCALESO SRERELO ERLLRES caALLOCA 
CLRoLca Conocra crReLoaA CuncLRO CALOLEA CALOELA EALEALO ERLELRO 
CLACOLA CLACALO CLOALEA CLORELA cLoLaca | ERLELGA ERLCOLA 

Figura 2 - Gli anagrammi della parola CALCOLA così come vengono generati dal programma MESCOLA di Michele Giordano. Il programma, scritto in Assembler 


per il Commodore 64. verrà pubblicato il prossimo mese nell'apposita rubrica di sofiware. 
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IntelliGIOCHI 


E) Nessuna parola può 
terminare per consonante. 

Difetti del programma 
MESCOLA? Una monta- 
gna. Accenno solo ai due p 
consistenti: primo, per trovi 
re un fiore (sempre che lo 
trovi) occorre disfarsi di ton- 


fino a parole di otto lettere 
siamo su tempi di esecuzione 
dell'ordine dei minuti (circa 
60 per le parole di otto lette- 
re), ma appena oltre questa 
soglia ci attende l'eternità 
col suo impassibile sogghi- 
gno, mentre la stampante vo- 
mita centinaia di accozzaglie 
di caratteri, insensati ma ri- 
gorosamente corretti. (...) In 
ogni modo, nella rubrica che 
ha fornito lo spunto a questo 
lavoro viene fatto l'esempio 
della parola COMPUTE, che 
ha dato luogo a ben dieci 
anagrammi (alcuni pietosi) 
fra cui però meritano una 
menzione MUTE COP (poli- 
ziotto muto) e CUT POEM 
(poesia monca). Ebbene io 
ho provato ad applicare il 
mio programma a CALCO- 
LA, ecco i risultati: CALCA- 
LO!/LACCALO! LA LOC- 
CA/ALLOCCA/LA  CAL- 
CA/LO LACCA. 

Bene, se dopo questi spro- 
loqui finali non vi vergogna- 
te ancora di aver perso il vo- 
stro tempo leggendo queste 
righe e meditate anzi di spe- 
rimentare il programma, al- 
lora vuol dire che avete pro- 
prio la stoffa dei cacciatori 
di nuvole. Congratulazioni. 


Simpatico il nostro Mi- 
chele, vero? Mi sembra giu- 
sto compensarlo per il suo 
lavoro con un abbonamen- 
to gratuito per un anno ad 
MC. Ho provato il suo pro- 
gramma e devo dire che i ri- 
sultati sono piuttosto inte- 
ressanti. Vi mostro un 
esempio di output in figura 
2, gli anagrammi della pa 
rola CALCOLA da lui cita- 
ti. Suggerisco un ulteriore 
criterio di filtro: in una ter- 
na di consonanti non ve ne 
possono esere due adiacen- 
ti uguali, come invece acca- 
de per esempio con la paro- 
la ALOCCLA di figura 2. 
Un'altra cosa da notare è 


che MESCOLA non è in 
grado di riconoscere due 
lettere uguali: ad esempio 
sempre in figura 2 vediamo 
molte parole ripetute, ov- 
viamente perché scambiare 
le due C o le due A o le due 
L dà luogo a parole identi- 
che. Eliminare questo pro- 
blema comporterebbe però 
la messa a punto di un al- 
goritmo assai complicato in 
grado di tenere traccia delle 
lettere uguali (evitando così 
scambi inutili) o, in con- 
trapposizione, l'allocazione 
di un’opportuna area di 
memoria dove parcheggiare 
le parole trovate per poter 
eliminare i doppioni me- 
diante confronti; ed in en- 
trambi i casi il programma 
si complicherebbe e richie- 
derebbe maggiori risorse 
(tempo e memoria), per cui 
forse tutto sommato il gio- 
co non vale la candela. Una 
breve nota infine per chi 
volesse provare il program- 
ma: MESCOLA è scritto 
interamente in Assembler 
per motivi di efficienza, ed 
anche se non è molto lungo 
non ho potuto pubblicarlo 
in queste pagine per motivi 
di spazio (sempre tiranno, 
purtroppo). Verrà quindi 
ospitato nella rubrica Soft- 
ware C64 del prossimo me- 
se, dove potrà essere de- 
scritto più in dettaglio per 
quanto riguarda le caratte- 
ristiche tecniche. 

Vorrei a questo punto 
tornare sul problema costi- 
tuito dalla creazione del 
zionario degli anagrammi. 
Michele afferma di essere 
stato costretto ed escogitare 
il suo filtro ortografico per 
l'impossibilità di costituirsi 
un opportuno dizionario. 
Ma questo ha fatto venire a 
me la voglia invece di co- 
struirne uno, sfruttando il 
mio considerevole archivio 
di testi che citavo la volta 
scorsa. Detto fatto, ho pro- 
ceduto nel seguente modo. 
Ho raccolto tutti i testi da 
me scritti nel 1985 (oltre 
650 Kb di documenti Word- 
Star), li ho fusi in un unico 
file e li ho «de-WordStariz- 
zati» e suddivisi in paro- 
le mediante il programmi- 
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no WStoWORD presentato 
nelle scorse puntate. A que- 
sto punto disponevo di un 
file di circa 90.000 parole 
(!) dal quale, per elimina- 
zione dei vocaboli uguali, 
poter estrarre facilmente un 
dizionario. Ho quindi serit- 
to per l'occasione un pro- 
gramma di estrazione basa- 
to sulla tecnica detta Ha- 
shing, che dopo aver girato 
per un paio d’ore (la tabella 
hash per motivi di dimen- 


A 
AEBANDONARE 
ABBANDONATO 
ABBANDONERA 
ABBASTANZA 
ABBIA 
ABBIAMO 
ABBIANO 
ABBIATE 
ABBONAMENTI 


(a...) 


z80 
ZAMPA 
ZAMPINO 
ZERO 
ZONA 
ZONE 
ZOOM 
ZDOMANDO 
ZDOMARE 


Figura 3 - Le prime è le ultime dieci 
parole del file dizionario descritto nel 
testo. Attualmente questo file contie- 
ne poco meno di 11.000 vocaboli, 
estratti da testi correnti e quindi 
comprendenti molte forme coniugate 
e declinate. Da qui al dizionario de- 
gli anagrammi il passo è breve. 


sione era residente su hard 
disk) ha tirato fuori un bel 
dizionario di circa undici- 
mila parole. Ne potete ve- 
dere un brevissimo stralcio 
in figura 3. Ovviamente un 
«dizionario» del genere su- 
pera il problema di predi- 
sporre ad arte le forme de- 
clinate e coniugate cui ac- 


cenna Michele: essendo in- 
fatti stato costituito a parti- 
re da testi correnti le varie 
forme verbali e le variazio- 
ni di genere e numero sono 
automaticamente presenti. 
Un difetto di questo modo 
di procedere è comunque 
quello che una parola com- 
pare nel dizionario se e so- 
lo se l'ho adoperata almeno 
una volta: non possono 
quindi essere presenti voca- 
boli che ignoro o rari, e so- 
prattutto oltre al «nucleo» 
di base della lingua italiana 
il resto delle parole è di ar- 
gomento informatico, ossia 
riguarda un campo piutto- 
sto ristretto. 

Mancano quindi i voca- 
bolari specifici di altri set- 
tori quali l’arte, la music: 
l'automobilismo, il giardi 
naggio e via discorrendo: 
purtuttavia il lavoro non è 
tutto da buttare. Fra l’altro 
un archivio del genere si 
presta ad applicazioni più 
serie della ricerca di ana- 
grammi: potrebbe ad esem- 
pio essere preso come voc: 
bolario di base per effettu: 
re controlli ortografici sui 
testi scritti con un word 
processor. Inoltre il voca- 
bolario può crescere quasi 
automaticamente, basta re- 
perire nuovi testi sorgente 
ed aggiungere al vocabola- 
rio tutti gli eventuali termi 
ni nuovi trovati. Certo le 
possibilità di crescita non 
sono elevate (a meno di 
non mettersi a copiare lo 
Zingarelli) ma con delle ag- 
giunte mirate si potrebbe 
completare questo nucleo 
fino a fargli raggiungere 
una sufficiente general! 

Concludo con alcuni 
quesiti suggeritimi dal cita- 
to articolo di Gardner: sup- 
ponendo di aver realizzato 
un dizionario degli ana- 
grammi completo per la lin- 
gua italiana, quale sarebbe 
la sua prima voce? E l’ulti 
ma? E quale sarebbe la più 
lunga voce caratterizzata 
dal fatto di essere essa stes- 
sa una parola italiana? lo 
non conosco le risposte a 
queste domande; c'è qual- 
cuno tra i lettori in grado di 
fornirli 
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Nelle fredde acque del Pacifico settentrionale, al largo delle coste canadesi, incrocia una 
vasta flottiglia di pescherecci. Siamo alla foce del fiume Nelson, e i pescherecci sono 
nostri: avendo avuto la licenza per lo sfruttamento intensivo della zona ed un congruo 
prestito, abbiamo messo in piedi una attività di pesca del salmone. Il lavoro rende, ma le 
spese sono ingenti: oltre alla manutenzione della flotta di pescherecci c'è la banca che 
vuole gli interessi sul suo prestito. Inoltre non si può attuare un piano di pesca 
indiscriminata, pena un disastro ecologico. Insomma, è un bel grattacapo. Oltretutto 
siamo privi del nostro strumento di lavoro più utile, il nostro fido computer. Perché? Ma 
perché è troppo impegnato a governare lo scenario di questa appassionante simulazione! 


Computer e salmoni 


prima parte 


È imulazione 
è la parola d'ordine per i 
prossimi mesi. Cosa si in- 
tenda per simulazione cre- 
do lo sappiate tutti, e d’al- 
tronde l’argomento non è 
nuovo per le pagine di MC. 
Anche questa rubrica si è 
occupata più volte di simu- 
lazione, pur se in maniera 
per così dire indiretta: Life, 
ad esempio, può essere ben 
definito un programma di 
simulazione, anche se l’og- 
getto della simulazione 
stessa è un sistema astratto 
e non la schematizzazione 
di un processo reale. In 
questa e nella prossima 
puntata invece il discorso 
sarà incentrato sulla simu- 
lazione di modelli reali, in 
particolare di ecosistemi e 
di sistemi economici; sem- 
pre, ovviamente, nell'ottica 
di MC IntelliGIOCHI, che 
è quella di usare il calcola- 
tore per giocare in modo in- 
telligente. Lo spunto viene 
da due lettori milanesi, Fe- 
derico Cominotto e Stefano 
Rossi, che mi hanno inviato 
un lavoro piuttosto interes- 
sante da loro sviluppato 
presso il Laboratorio di In- 
formatica Territoriale ed 
Ambientale del Centro di 
Teoria dei Sistemi del Poli- 
tecnico di Milano. L'ogget- 
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di Corrado Giustozzi 


Come far fortuna pescando salmoni in Canada 
o amministrando il popolo Sumero... 


to è la simulazione di un 
particolare sistema caratte- 
rizzato da un duplice risvol- 
to ecologico ed economico, 
da cui è stato tratto pari pa 
ri un eccellente gioco di si- 
mulazione. Lo scenario è 
quello della pesca al salmo- 
ne negli estuari canadesi: 
scopo del gioco è ricavare il 
massimo profitto della ge- 
stione di una flotta di pe- 
scherecci, evitando da un 
lato la bancarotta e dall’al- 
tro lo sterminio dei salmo- 
ni. Il gioco, implementato 
originariamente su HP-87, 
è stato presentato al XVII 
Convegno della Società Ita- 
liana di Biologia Marina te- 
nutosi a Ferrara nel giugno 
dello scorso anno, riscuo- 
tendo un notevole successo 
anche fra gli... addetti ai la- 
vori. Siccome l'argomento è 
interessante e piuttosto va- 
sto ho deciso di dividerlo in 
due puntate: questo mese 
mi limiterò a presentarlo 
brevemente, discutendo più 
in generale dei giochi di si- 
mulazione; il prossimo me- 
se pubblicherò il listato 


completo ed un commento 
più specifico sul gioco as- 
sieme alle note degli autori. 
La versione che verrà pub- 
blicata sarà una nuova revi- 
sione per PC IBM; inoltre, 
essendo il programma piut- 
tosto lungo, sarà possibile 
acquistare presso la reda- 
zione il dischetto col sor- 
gente Basic, (Le foto che il- 
lustrano questo articolo s0- 
no invece relative alla ver- 
sione originale per HP-87, 
non essendo stata ancora 
disponibile la nuova versio- 
ne al momento di chiudere 
la puntata). 

Detto ciò vorrei comin- 
ciare col fare un passo in- 
dietro per inquadrare bre- 
vemente il discorso sui gio- 
chi di simulazione in gene- 
rale e su quelli al calcolato- 
re in particolare. Simulare 
significa fingere, mostrare 
un atteggiamento od insce- 
nare una situazione che 
non corrispondono alla re- 
altà; ma vuole dire anche 
imitare, ripetere copiando. 
A questo secondo significa- 
to corrisponde la simulazio- 


ne tecnica, consistente nel 
riprodurre parti di realtà 
per poterle studiare meglio: 
pensiamo ad esempio ai 
modellini in scala di aerei, 
navi, ponti o grattacieli, sui 
quali si possono fare studi 
di tipo aerodinamico 0 pro- 
ve «a rottura» impossibili 0 
troppo costosi da eseguire 
sui sistemi reali. E però 
possibile simulare anche 
ambienti o situazioni com- 
plessi, in cui soprattutto 
una parte considerevole 
venga svolta dall’interazio- 
ne con l'elemento umano. 
È chiaro, tanto per dire, co- 
me non sia conveniente ad- 
destrare un pilota metten- 
dogli subito in mano un ae- 
reo vero; conviene disporre 
di un aereo finto che però 
mediante opportuni accor- 
gimenti sia in grado di ri- 
creare realisticamente tutti 
gli bienti e le situazioni 
tipici di un volo reale, così 
che un atterraggio sbagliato 
non abbia conseguenze ir- 
reparabili. In questo caso 
ciò che si simula non è una 
struttura fisica ma una si- 
tuazione, uno scenario. 
Questo tipo di simulazione 
è anche e soprattutto quella 
del generale che sul campo 
di battaglia dispone sulla 
mappa le proprie forze e 
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F.Cominotto 


S.Rossi 


mon Bank of 
di concederti 
per 


un 


cui opererai 
sfruttata ed e‘ 
mente ricca (circ 
salmoni l'anno). 
La tua attivita* 
ni, in questo peri 
tasso di 


quando ripagare l 
Premi un tasto 


Dopo lunghe meditazioni, 
Canada 


cominciare lo 
della pesca al salmone sulla fo- 
ce del fiume Nelson. 
non 


interesse del 
sul prestito ma potrai scegliere 


la Sal. 
ha deciso 
lauto credito 
sfruttamento 


La zona in 
e‘ mai stata 
Quindi estrema- 
a un milione di 


durera‘ 15 an- 
odo pagherai un 
12% annuo 


a Banca. 
per continuare 


quelle dell'avversario per 
meglio studiare la situazio- 
ne e mettere a punto un 
piano. Chiedendosi cose 
del tipo «che succederebbe 
se mandassi questo batta- 
glione in questo settore?», 
egli simula i probabili avve- 
nimenti per trovare quella 
combinazione di situazioni 
a lui più favorevole. È forse 
superfluo osservare come 
già con le simulazioni mili- 
tari si sfiori il campo del 
gioco: gli stessi scacchi, ov- 
viamente, altro non sono 
che una simulazione milita 
re estremamente stilizzata e 
formalizzata. È dei giorni 
nostri, inoltre, la passione 
per i cosiddetti wargame, 
giochi di simulazione basati 
su ricostruzioni fedelissime 
di battaglie del passato, nei 
quali ogni giocatore imper- 
sona un personaggio chiave 
e tutti insieme interagisco- 
no per ricreare, magari mo- 
dificandoli, momenti cru- 
ciali della storia del mondo. 

Facciamo un passo avan- 
ti nelle strutture della simu- 
lazione ed incontreremo i 
cosiddetti modelli matema- 
tici. Questi sono modelli 
astratti, costituiti solo da re- 
lazioni matematiche in gra- 
do di descrivere il compor- 
tamento che un certo siste- 
ma presenterà come risulta- 
to delle sollecitazioni pro- 
venienti dal suo esterno 0 
dal suo interno. Mediante 
un modello matematico si 
può rappresentare ogni si- 
stema del quale si conosca- 


no o si suppongano le leggi 
di funzionamento: dall’ala 
di un aereo ad un buco ne- 
ro, da una molecola ad un 
sistema politico. Benché i 
modelli matematici fossero 
concettualmente noti sin da 
tempi piuttosto remoti, la 
loro applicazione nella pra- 
tica non è potuta decollare 
se non con l'avvento del 
calcolatore elettronico, per 
via della grande mole di 
calcoli necessaria per svi- 
luppare l'evoluzione di un 
modello anche di piccole 
dimensioni. Il grosso boom 
della simulazione matema- 
tica si ha negli anni sessan- 
ta, con la moda dei modelli 
socioeconomici o politici. 
Forse questo boom condus- 
se a sopravvalutare fini e 
portate dello strumento 
concettuale, e portò talvolta 
a risultati discutibili quali 
clamorose estrapolazioni 
catastrofiste sviluppate me- 
diante simulazione di mo- 
delli globali del mondo. 
Parlo soprattutto dei famo- 
si rapporti particolarmente 
allarmistici del Club di Ro- 
ma che, pur avendo avuto 
l’innegabile merito di aver 
contribuito a sensibilizzare 
l'opinione pubblica mon- 
diale su certi problemi di 
prima necessità, hanno di- 
mostrato alla prova dei fatti 
di essere largamente fallaci 
almeno su alcuni punti par- 
ticolarmente critici. Co- 
munque, nel bene e nel ma- 
le, i modelli di simulazione 
socioeconomica sono at- 
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tualmente entrati di prepo- 
tenza fra le armi strategiche 
di politici, imprenditori e 
militari. Sempre più le deci- 
sioni di queste categorie di 
persone si basano sullo stu- 
dio di scenari simulati al 
calcolatore, la qual cosa 
può anche assumere risvolti 
preoccupanti se si pensa 
che probabilmente il desti- 
no dell'umanità è in mano 
a coloro che scrivono i pro- 
grammi di simulazione stra- 
tegica del Pentagono e del 
Cremlino... L'altra faccia 
della medaglia è che questo 
tipo di scenari elettronici 
servono egregiamente per 
giocare. (Parentesi filosofi- 
ca: avete mai fatto caso al- 
l'abilità maniacale con cui 
l’uomo riesce a trasformare 
qualunque invenzione in 
arma od in gioco?). La si- 
mulazione al calcolatore è 


l’ultima frontiera del fio- 
rente panorama di giochi di 
simulazione. Patriarca rico- 
nosciuto della famiglia è 
l’arciclassico Monopoli, in- 
ventato l’anno dopo il crol- 
lo di Wall Street da un viag- 
giatore di commercio semi- 
fallito (che con i diritti di- 
ventò poi ricchissimo. 
Monopoli è ovviamente 
una simulazione di un certo 
mondo imprenditoriale ba- 
sato sull’edilizia: ogni gio- 
catore cerca di trarre il mas- 
simo profitto dalle sue ri- 
sorse economiche mediante 
la sua abilità negli affari, 
avendo come avversari tutti 
gli altri giocatori ed il fato. 
Î pronipoti di Monopoli, 
che una volta si chiamava- 
no giochi di società, adesso 
hanno assunto il nome alti 
sonante di boardgame e ri- 
scuotono sempre più suc- 


nuovi 100 
intermedi (C] 
vecchi ® 


Spese previste 
Hai 


Prosegui cosi 


Capitale in banca , 
Valore della flotta: 


diverse possibilita‘: 
Vendi pescherecci 
Acquisti pescherecci nuovi 


7.002.452 
4.908.000 
31 1.897.294 
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Ricordati che i 
molto abitudinari 


anni 
nel luogo in cui 
Pertanto, se pesc 


torno ai 7? $ a ca 
reccio nuovo pesc 
del pesce present 


Premi un tasto 


tornano a deporre 


lungo andare torneranno dal mare 


sempre meno salmoni, e la tua 
attivita* oltre che causa di 
una catastrofe ecologica, falli- 
ra‘ miseramente. 

Il prezzo dei salmoni varia in- 


salmoni sono 
, e dopo 4 o 5 
le uova 
sono nati, 


herai troppo, a 


po e un pesche- 
a circa lo 0,5% 
e in mare. 


per cominciare 


Capi 


Restituisci il 


Prosegui cosi» 


Capitale in banca 
Numero pescherecci (-] 
Debito attualizzato 


no 1 


18.068.880 
18.880.800 


10,900.000 


Hai diverse possibilita.: 


prestito 


Richiedi nuovo prestito 


cesso fra gli appassionati 
di giochi... seri. La possibi- 
lità di applicare il computer 
ai boardgame non è stata 
commercialmente sfruttata 
a fondo, anche se i princi- 
pali produttori di giochi da 
tavolo hanno prodotto an- 
che software di supporto a 
qualcuna delle proprie si- 
mulazioni. Al contrario, gli 
appassionati di computer, 
notoriamente giocherelloni, 
hanno da sempre avuto a 
che fare con giochini di si- 
mulazione più o meno raffi- 
nati. In questo campo si va 
dalla più gretta battaglia 
navale alla miriade di pro- 
grammi cosiddetti Sumer- 
like, ospitati da anni nei 
più seri e blasonati main- 


quelli che ti mettono nei 
panni di un improbabile re 
sumero od assiro-babilone- 
se affibbiandoti l’'ingrato 
compito di governare una 
stolida popolazione affa- 
mata di grano e assalita dai 
topi (ne riparleremo tra po- 
co). Programmi del genere 
sono certamente nati assie- 
me ai primi computer a nu- 
clei di ferrite, venendo poi 
tramandati oralmente da 
programmatore a program- 
matore: questo accadeva 
nei tempi andati dell’epoca 
d'oro, quella in cui i Pro- 
grammatori (con la «p» 
maiuscola in quanto casta 
sacerdotale) si passavano 
l'un l’altro mistiche routine 
di sort e giochi scritti in 


frame di tutto il mondo: FORTRAN. 
sl 
ATTENZIONE 
I tecnici del Ministero della 


Pesca ritengono 

loso scendere al 
300 nila salmoni 
Percio‘ lo stess 
da ora istituito 
20$ per ogni sal 
di sotto di tale 


Quest'anno ritorn 
migliaia di salmo 


Premi un tasto 


che sia perico- 

di sotto dei 
sopravvissuti. 
o Ministero ha 

una tassa di 
mone pescato al 
soglia 


ano circa 1018 
ni. 


per continuare 


E adesso? Beh, poteva 
sembrare che la diffusione 
del personal potesse porta- 
re ad un crescente interesse 
verso i giochi di simulazio- 
ne al calcolatore, ed invece 
così non è stato: forse per- 
ché è piuttosto difficile 
creare scenari che a lungo 
andare non risultino mono- 
toni e ripetitivi, o che al 
contrario non abbiano il 
cattivo gusto di «esplode- 
re» dopo pochi giri perden- 
do la stabilità del modello 
con rapidità esponenziale. 
C'è poi da dire che alcune 
tra le simulazioni più per- 
fette dal punto di vista teo- 
rico semplicemente non 
prevedono l'intervento 
umano: un modello pred: 
predatore, una volta stabi 
to, si evolve per conto suo 
punto e basta: l’uomo può 
solo stare a guardare. È 
questo il caso anche di gio- 
chi come Wa-tor e Life, en- 
trambi discussi in passato 
su queste pagine, Ecco 
quindi, per tornare a bom- 
ba, perché ritengo il gioco 
proposto da Rossi e Comi- 
notto piuttosto valido: in 
esso si trovano sia il lato di- 
dattico del modello in evo- 
luzione che quello agonisti- 
co della ricerca del profitto 
del giocatore. L’interessan- 
te è che i dati di base del 
modello, quelli cioè relativi 
alla dinamica della popola- 
zione dei salmoni, sono in 
effetti quelli reali tratti da 
autorevoli studi scientifici 


sull'argomento, cosa che 
‘aggiunge al tutto un tocco 
di realismo che certamente 


non guasta. 
_ Bene, per questa puntata 
ci fermiamo qui; il prossi- 


mo mese, come dicevo, ve- 
dremo più da vicino la 
struttura di questa simula- 
zione. Ma non vorrei darvi 
la sensazione di rimanere a 
bocca asciutta per un mese, 
per cui, oltre ad alcune 
schermate del gioco, vi pre- 
sento un listato breve breve 
di una delle innumerevoli 
versioni esistenti del classi- 
co gioco Sumer o Hamura- 
bi o come altro desiderate: 
la semplicissima simulazio- 
ne, citata poc'anzi, di una 
economia primitiva basata 
sulla gestione del terreno 
coltivabile e del raccolto da 
esso ricavato. Il program- 
ma, tratto dal pubblico do- 
minio, è scritto in un Tiny 
Basic assolutamente generi- 
co ed è quindi direttamente 
impostabile su qualsiasi 
macchina. Come dicevo la 
simulazione è veramente 
elementare: si articola in 
periodi lunghi un anno du- 
rante ognuno dei quali si 
devono prendere delle deci- 
sioni riguardanti la gestione 
economica di una città or- 
ganizzata in regime feuda- 
le. Le scelte che si è chia- 
mati ad operare riguardano 
la quantità di terra da ven- 
dere od acquistare (il cui 
prezzo varia di anno in an- 
no), la quantità di grano (i 
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REN Masurabi: in semplice gioco di simulazione. 
REN Versione in Tiny Basic dal pubblico dominio 

ERINT STU SEI NAMURABI, E GOVERNI L'ANTICO REGNO DI SUNERIA" 
FRINT = {PER TERMINARE ÎL GIOCO VENDI TUTTA LA TERRA CHE MAI)" 
Ai=100 


pispI*i 
PRINT 

FRINT "HAMURABI, STA INIZIANDO IL TUO ANNO DI REGNO N; ©: Dis “it 
FRINT 

PRINT “SAPPI CHE LO SCORSO AMO *: AI: = SUDDITI SONO MORTI* 
PRINT "DI FAME E “i 02s “ NUOVI SUDDITI SONO GIUNTI IN CITTA!" 


IF 390 THEN GOTO 1270 
AISRITINT(AL/2) 
FRINT “UN'EPIDEMIA MA PERO! UCCISO META" DELLA FOPOLAZIONE* 
PRINT "PERTANTO © TUOI SUDDITI SONO ORA "3 AI 
PRINT 
PRINT “IL RACCOLTO E* STATO DI “i R3: “ STAI PER ACFO,® 
PRINT “PER UN TOTALE DI "1 BA: "STAI. 
IF E2=0 THEN GOTO 1320 

T TOPI HANNO DISTRUTTO “3 B2: “ STAI, PER CUIT 

TORA CI SONO “; Bit © STAI NEI REGI GRANAI." 

Cami 741NT (SFRNDILII 


TLA DITTAÈ POSSIEDE ©“) Cii ACRI DI TERRA, E La" 
"TERRA QUEST'ANNO VALE "3 C21 " STAI PER AERO,” 


PRINT “ORA, MAMURABI . . ." 
PRINT 

PRINT “QUANTI ACRI VUCI ACQUISTARE": 
INPUT I 

PRINT 

I=INT(ABSII)) 

IF inò TEN. GOTO 1520 


INT "QUANTI ACRI VUOI VENDERE“: 
INFUT 1 

) FRINT 
t=\Abs(1)) 

IE 10 THEN SOTO 1630 

ÎF Ict THEN GOTO S610 

IF_inC1 THEN END 

SOSUB 2000 

sara 1520 

Gintici 

Biseisczei 

PRINT “QUANTI STAI DI GRANO DISTRIBUIRA] CONE CIBO AI SUDDITI": 
INPUT I 

PRINT 

TSINT (AES(I) 1 

1 _IOBI THEN GOTO 1700 

GOSUB 2000 

sOTO 1630 

Giebici 

AS=AI-INT (1/20) 

Raso. 

14 RIImO THEN GOTO 1740 

Giza A3/2 

Gio 

FRINT “QUANTI ACRI DOVRANNO ESSERE SENINATI*: 

INPUT I 


O FRINT 


ISINT(AES(1)) 


è TE IDCI THEN GOTO 1830 


SeINT (152) 
IF Je=B! THEN GOTO 1850 
GOSUB 2000 

GOTO 1740 

IF i>1onAi THEN SOTO 1830 


JeTNT CORANO (13) 
RAZMINT (A2+ (5-83) 451/600+1) 
ÎF A2c=so THEN GOTO 1950 


PRINT "HAMURABI, STAI ATTENTO... ATTUALMENTE POSSIEDI SOLO" 
PRINT Als "SUDDITI, “3 Cis " ACRI E “i Bis " STAI." 
RETUAN 
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raccolti degli anni prece- 
denti) da distribuire alla 
popolazione come  nutri- 
mento e l'estensione di ter- 
reno da coltivare. Esistono 
alcuni vincoli che rendono 
impossibili certe scelte: 
ogni suddito deve ricevere 
almeno 20 stai di grano al- 
l’anno altrimenti muore di 
fame, e di contro può semi- 
nare dieci ettari di terreno; 
per la semina inoltre servo- 
no due stai per ettaro. La 
terra può essere acquistata, 
pagandola in grano, per au- 
mentare i possedimenti del- 
la città, o venduta per rime- 
diare ad una momentanea 
carestia, Dopo ogni ciclo di 
scelte viene calcolata la 
nuova situazione della città 
in quanto a numero di abi- 
tanti, terra posseduta e gra- 
no ammassato nei granai, è 
si va avanti così fino a che 
non ci si stufa. In effetti il 
gioco non prevede una fine 
«naturale», ma deve essere 
esplicitamente fermato dal 
giocatore. Ad onta della 
sua semplicità il meccani- 
smo è interessante e facil- 
mente arricchibile con nuo- 
ve soluzioni: ve ne suggeri- 
sco alcune che mi vengono 
in mente e che potrebbero 
migliorare parecchio la 
qualità del gioco. Si potreb- 
be istituire un meccanismo 
di prestito da parte di un re 
vicino, in caso di grave ca- 
restia; ovviamente se il de- 
bito non viene rifuso con 
gli interessi entro un paio 
d’anni c’è il rischio di ve- 
dersi dichiarare guerra. Sa- 
rebbe poi possibile simula: 
re con più precisione l’av' 
cendarsi di annate positive 
e negative per i raccolti, re- 
golando di conseguenza il 
prezzo stagionale della ter- 
ra in base al mercato. Si po- 
trebbe anche simulare il 
malumore della popolazio- 
ne troppo affamata: in casi 
estremi la plebe potrebbe 
addirittura rivoltarsi al re- 
gnante, ma questi potrebbe 
sedare la rivolta mediante 
distribuzioni extra di grano. 


Eventualmente il re potreb- 
be attuare misure preventi- 
ve, pagando (in grano) al- 
cuni suoi emissari perché 


contribuiscano a mantenere 
calma la popolazione. La 
dinamica stessa della popo. 
lazione potrebbe essere si 
mulata in modo più sofisti 
cato, separando gli abitanti 
in classi di età per sesso ed 
adottando coefficienti di 
natalità realisticamente di- 
pendenti dalla distribuzio- 
ne delle età e dallo stato 
economico (leggi: denutri- 
zione) dei sudditi. Anche il 
meccanismo di immigrazio- 
ne potrebbe essere raffina- 
to, rendendo ad esempio il 
tasso di immigrazione pro- 
porzionale alla prosperità 
della città. Infine il gioco 
potrebbe essere reso più 
agonistico istituendo un cri- 
terio di valutazione dell’o- 
perato del giocatore su di 
un periodo prefissato, di- 
ciamo quin o venti an- 
ni: ovviamente chi ha fatto 
maggiormente il bene della 
città (aumentando la popo- 
lazione ed i terreni) guada- 
gna più punti di chi ha fat- 
to solo il suo tornaconto a 
scapito della popolazione, 
o, peggio, ha perso grano e 
terreni. Al limite il gioco 
potrebbe essere allargato a 
più di un giocatore, facen- 
do in modo che i diversi re- 
gnanti di paesi confinanti 
debbano sfruttare risorse 
comuni ognuno cercando 
di fare l'interesse della pro- 
pria città, come in uno stra- 
no Monopoli. Questi sono 
solo alcuni suggerimenti, 
altri potrete certamente 
escogitarli per vostro conto. 
A questo punto vi invito a 
realizzare vostre versioni di 
questo gioco o di uno sce- 
nario simile ed inviarle a 
MC IntelliGIOCHI; pub- 
blicheremo senz'altro i pro- 
grammi o le idee più inte- 
ressanti per allargare il più 
possibile a tutti il dibattito 
sui giochi di simulazione al 
calcolatore. Come al solito 
anche interventi di altro ti- 
po (suggerimenti, commen- 
ti, critiche) sono i benvenu- 
ti. 

E a questo punto ho pro- 
prio finito: arrivederci dun- 
que al prossimo mese per la 
fatidica caccia al salmone! 
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Dopo aver introdotto il mese scorso l'argomento sui giochi di simulazione, 
torniamo questo mese a parlare del gioco della pesca del salmone 
presentatoci da Federico Cominotto e Stefano Rossi 
del Laboratorio di Informatica Territoriale ed Ambientale 
del Centro di Teoria dei Sistemi del Politecnico di Milano. 

In particolare presentiamo il listato completo del gioco nella versione per PC IBM. 


ome potre- 

te rendervi conto da soli il li- 
stato del programma è piut- 
tosto lungo e complesso, e da 
solo occupa quasi tutto lo 
spazio della puntata. Pur- 
troppo ciò limiterà un po” 
l'ampiezza dei commenti. 
Per quanto riguarda la diffi- 
coltà di digitazione, come al 
solito MC vi viene incontro 
rendendo disponibile il pro- 
gramma su supporto magne- 
tico: in questo caso un di- 
schetto (Dysan) formato PC 
IBM doppia faccia doppia 
densità (360 Kbyte) sul qua- 
le si trovano il programma 
registrato in formato ASCII, 
ossia come file di testo, ed i 
tre file accessori che vi de- 
scriverò tra un attimo. 
Buona parte delle istruzio- 
ni del programma svolgono 
funzioni accessorie quali la 
generazione di disegni in pa- 
gina grafica, l'emissione di 
musichette di presentazione 
e la formattazione sul video 


sfruttando i colori del modo 


di Corrado Giustozzi 


seconda parte 


I listati della pesca del salmone 


testo: tutte cose che rendono 
il programma più attraente 
ma non riguardano la so- 
stanza degli algoritmi impie- 
gati nella simulazione. In 
particolare chi volesse copia- 
re il listato a mano può tran- 
quillamente tralasciare le 
prime righe, che si occupano 
di generare una presentazio- 
ne grafica mediante i dati 
contenuti nel file SCHRT. 

DAT, e quelle dalla 5930 al- 
la 6250 che disegnano un po- 
dio e suonano la Marsigliese 
se il giocatore entra nella ro- 
sa dei primi tre classificati. Il 
programma mantiene infatti 
una classifica aggiornata dei 
migliori dieci risultati in un 
file denominato CLASSAL, 
che viene letto all’inizio e 
salvato alla fine. Questi sono 
due dei file necessari al pro- 
gramma. Il terzo si chiama 


Bene 
© il momento di Giocare tttt 


Quanto richiedi $? 
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OMINOI e contiene i dati 
per permettere il disegno nel- 
la pagina grafica di un omi- 
no da piazzare sul podio nel- 
la posizione che gli compete, 
sempre nel caso che il gioca- 
tore si piazzi fra i primi tre. 
Gli algoritmi veri e propri si 
trovano nella parte centrale 
del programma e nelle su- 
broutine, ben identificati dai 
commenti di intestazione. 
Sono però piuttosto difficili 
da leggere a causa di una 
certa complicazione delle 


formule e della notevole 


quantità di valori che vi com- 
paiono. Ricordo che il lato 
interessante del gioco sta so- 
prattutto in queste formule: 
esse modellano infatti il vero 
comportamento dei salmoni, 
ed i dati che comprendono 
sono assolutamente reali. Ad 
ogni modo con un po' di pa- 


Computer e salmoni 


zienza non dovrebbe essere 
troppo complicata la conver- 
sione su di un'altra macchi- 
na. Ricordo inoltre che il.gio- 
co comprende due simulazio- 
ni, una di tipo biologico rela- 
tiva al ciclo vitale dei salmo- 
ni, l'altra di tipo economico 
relativa alla gestione della 


flotta, del capitale, del debito 


e dei parametri di mercato 
per il pesce e le barche. E con 
questo vi lascio in compa- 
gnia di Cominotto e Rossi. 
C.G. 


La gestione delle risorse 
marine, in particolare attra- 
verso la pesca, è una pro- 
blematica molto sentita in 
Italia, specie dopo la grave 
crisi che ha colpito il setto- 
re e ha messo in luce la ge- 
nerale incapacità di orga- 
nizzare in modo razionale 
le varie attività di pesca, e 
di cogliere l’importanza di 
elementi di varia natura, 
economica e non. Gravi er- 
rori di valutazione, in parti- 
colare il sovrasfruttamento 
delle stock, possono avere 
conseguenze negative an- 
che di lungo termine e tra- 
scinare qualsiasi impresa di 
pesca in una sequenza di 


decisioni sbagliate dalle 
quali è molto difficile po- 
tersi risollevare. D'altra 


parte anche politiche di pe- 
sca troppo prudenti sono 
spesso economicamente fal- 
limentari: difatti, se il nu- 
mero di pescherecci è trop- 
po basso il pescato rimane 
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limitato ed il conseguente 
ricavo è inferiore o al più 
paragonabile ai costi fissi. 
In altre parole non sfruttan- 
do a dovere le economie di 
scala, la gestione rimane 
stentata e l'impresa non rie- 
sce a produrre reddito. 

Per fortuna l'avvento del- 
le tecniche dell'informatica 
ha aperto nuovi orizzonti 
nel settore della gestione 
delle risorse naturali. A Mi. 
lano, presso il Centro di 
Teoria dei Sistemi del Poli- 
tecnico, è particolarmente 
attivo in questo campo il 
Laboratorio di Informatica 
Territoriale ed Ambientale, 
di cui facciamo parte. In se- 
no a questo abbiamo svi 
luppato una notevole quan- 
tità di software, prevalente- 
mente didattico, spinti l’u- 
no da uno spiccato interes- 
se verso l'ecologia e la di 
namica delle popolazioni, e 
l’altro da una buona cono- 
scenza dei temi relativi ai 
comportamenti sociali degli 
animali. Da questa espe- 
rienza è nato, tra gli altri, 
un programma che può es- 
sere considerato una via di 
mezzo tra un gioco ed un 
modello matematico di si- 
mulazione: il Gioco della 
Pesca al Salmone (una de- 
scrizione delle schermate di 
apertura, che ometto in 
quanto già descritte nella 
scorsa puntata). Il giocatore 
può fare la prima mossa. 
Poiché il prestito massimo 
che la Banca è disposta ad 
offrire è molto elevato, il 
giocatore è indotto in tenta- 
zione ed accetta l’intera ci- 
fra nella convinzione che 
grandi investimenti impli- 
chino grandi guadagni. 
Con il capitale a sua dispo- 
sizione acquista subito un 
numero molto elevato di 
pescherecci e dà quindi ini- 
zio alla pesca. I primi anni 
sono favolosi: il pescato è 
di 700-800 mila salmoni 
l’anno ed i guadagni sono 
elevatissimi. Ciò è dovuto 
al fatto che i salmoni pesca- 
ti durante i primi cinque 
anni sono salmoni nati pri- 
ma dell'inizio del periodo 
di attività. Ma dal sesto an- 
no in poi i salmoni che tor- 


nano dal mare verso l’e- 
stuario sono in realtà molti 
di meno perché sono figli 
dei pochi scampati allo 
sfruttamento selvaggio dei 
primi cinque anni. Così il 
pescato subisce, dal sesto 
anno, un vero e proprio 
crollo ed il corrispondente 
ricavo è addirittura inferio- 
re ai costi fissi e di gestione. 
Il giocatore non può per- 
tanto estinguere il suo debi- 
to, ma anzi è costretto a 
vendere una parte dei suoi 
pescherecci per sostenere le 
spese di gestione. Inoltre, 
per evitare ulteriori oneri, 
durante tutti questi anni il 
giocatore non rinnova la 
flotta. Così, anche ammes- 
so che al sesto anno egli ab- 
bia venduto molti pesche- 
recci, i risultati di questo ri- 
pensamento non si vedono 
prima dell’undicesimo an- 
no, quando finalmente i 
salmoni che tornano dall’o- 
ceano tornano ad essere nu- 
merosi. Ma poiché nel frat- 
tempo le barche sono invec-! 
chiate ed hanno quindi per- 
so in efficienza, il pescato 
non aumenta più che tanto 
ed i guadagni rimangono 
modesti. Il giocatore è co- 
sì gradualmente sommerso 
dai debiti ed il gioco termi- 
na malamente. Colui che 
invece riesce a gestire ocu- 
latamente le risorse della 
natura e quelle economiche 
che gli vengono messe a di- 
sposizione, terminando il 
proprio impegno con un bi- 
lancio in attivo, ha la possi- 
bilità di entrare in una clas- 
sifica permanente (...). 

Per quanto riguarda gli 
algoritmi, non è il caso di 
soffermarsi su quelli che re- 
golano il gioco nei suoi 
aspetti puramente economi- 
ci. Al passare di ogni anno, 
infatti, vengono conteggiate 
le spese e gli interessi sul 
capitale in banca in base al- 
la matrice dei costi di ge- 
stione inizializzata all’inizio 
del programma ed in base 
alla funzione calcolante la 
rendita sul capitale deposi- 
tato, crescente con il cresce- 
re delle dimensioni della 
flotta e quindi con il cresce- 
re dell'attività dell'impresa. 
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della 


L'invecchiamento 
flotta determina invece una 
diminuzione del suo valore 
commerciale secondo una 


funzione decrescente di 
aspetto simile alla funzione 
dei costi di manutenzione 
per numero di barche pos- 
sedute, e conseguentemente 
un aumento dei costi di ge- 
stione secondo una funzio- 
ne crescente esponenziale, 
ed una diminuzione della 
capacità di pesca stabilita 
dalla relativa matrice di cui 
all’inizio del programma (la 
capacità di pesca è anche 
funzione decrescente del 
numero di pescherecci che 
stanno pescando, in quanto 
interagiscono fra loro). Il 
costo dei pescherecci nuovi 
è funzione lineare del nu- 
mero di pescherecci posse- 
duti, ed è decrescente al 
crescere di questi ultimi. 

Il vero nucleo del pro- 
gramma è invece costituito 
dalla curva «logistica» e- 
sprimente il legame tra pe- 
sci sopravvissuti in un certo 
istante e pesci che torneran- 
no 5 anni dopo. Ed è qui 
che si scoprono gli «altari- 
ni»; infatti, una volta noto 
il fatto che la pesca in un 
certo istante influenza il nu- 
mero dei pesci che ritorne- 
ranno 5 anni dopo, e nota? 
la forma della funzione che 
esprime questo legame, è 
facile posizionarsi su un 
punto, che è di equilibrio 
instabile per il sistema, che 
rappresenta l'ottimo per la 
gestione della pesca. Natu- 
ralmente questi dati, nor- 
malmente, non sono acces- 
sibili al giocatore, che così 
si comporta più o meno co- 


me le piccole imprese di pe- 
sca italiane, cioè male! 

Fin qui l'esposizione dei 
nostri due simpatici lettori. 
A questo punto non vi è ve- 
nuta voglia di giocare con 
la pesca al salmone? Spero 
ad ogni modo che il lavoro 
proposto da Federico e Ste- 
fano susciti anche degli sti- 
moli creativi presso di voi: 
è un vero «intelligioco», e 
gli spunti che offre sono 
tanti e troppo interessanti 
per andare dimenticati. Vi 
invito quindi, come al soli- 
to, a sperimentare varianti 
ragionate a questo gioco, e 
magari a scrivere le vostre 
simulazioni riguardanti que- 
sto od altri argomenti. Se 
poi ritenete di avere qual- 
cosa di interessante da pro- 
porre agli altri lettori di 
MC, non mancate di farme- 
lo sapere: la simulazione, 
nei suoi multiformi aspetti, 
non mancherà da questa ru- 
brica. A questo proposito 
un'anteprima: è in cantiere 
una cosa veramente interes- 
sante, una simulazione eco- 
nomico-sociale propenden- 
te all'adventure; un gioco 
per più giocatori scritta a 
quattro mani da Valter di 
Dio e dal sottoscritto. Per 
ora non vi dico di più, ne ri- 
parleremo al momento op- 
portuno. 


Questo programma è dispo- 
nibile su dischetto presso la 
redazione. Per l’ordinazio- 
,,ne inviare l'importo di L. 


15.000 (a mezzo assegno, 
c/c o vaglia postale) alla 
Technimedia srl, via C. Per- 
rier 9, 00157 Roma. 


———— === ————TTT_————m 
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+ SEcsvAL MIDA (T8,7,2)3 


Berint O 

[ISO bin MCo9I,cLASS(201,011168),A(S),N(4),0107,0(0), 6%) P115) 12115) 
lita0 DIN CLAGESO! 

RISO REV OFPISCAEEN 0, 1:COLOR 13,0,01MIDI A0SCLBALOCATE 5, 19,01PRINT “Im 
10 LOCATE 7, 24FRINT 


Siete (177) strie 123,32) «come Ci7P) 
Sie 212) Sstmim» (23,205) 5 70) 


Sasser 
LOCATE 22,75 IMEUT "UntEa a 


240 Dibsenibe (DiS8, 13 LI DISSCOTA” Ai DISACI za” MD DIGscI*n> sm 
Disecste 


RD" Dibecdec* Ru DISSE» "e" THEN 1230 


Bim caio (32,2) MsZ) 02) 
Dren ance Fon ineut Ra si 

SISUT RT,DEC,M,M.KIIF DECSO THEN 1390 

MPUT BR.DAL DECmDEC-GMLIFNEDECI <> 99 INEN Cave DEC, 1I=De 
set 

MEDEA eta DECIO 1340 

ELOS: BL GP SEM 42) A MZ) 


EEsirocezi oca 


ORE MIR BROGDA, 1,111 b011F Am-32 THEM An32 
Camoreaiai 

HERE © & THEN LIME LEX. YY-2I-ILICI,LY-1) 06,07 
PSETTAR, VW) SPOINT ORA, VY} bam, COLE 

FOR CEI" YO AIIP CIMALA, RI C3*= THEN Di Cane A) 
sett 


REN Lettura clamaltica 
Seen SRGIGA Fon evi s'e 


FE Richiamo muroutine mica 
soma 6040 
no ciente 


1F S:28000001 mex 1800 
'AeGaTe) ‘33333. 330330 
IENZOOGONUE 0-1 1+1/49330000 1 nu8 162) (0-1) 


REN calcolo del preszo di vendita 
Pina. 3+8/900000 
GiethT1p1a100r/100 
RUI , " 
Elo a Bò 1 Red e Rtii=200900! "1 Teo 1 TI 
FOR tei 10 & e NeinmO 1 NENT 
FOR ie2 10 S| RitI=t000000! + merT 

Mino e Perso e MET 


lioso 613) «22000 + ‘8181-6000. 
(0 ran matrice gelte capscità di pesca 
lî070 Giibsso0s 1 Gra 


Eito Ren Tatruzioni 
[EIZO CLI s COLOR 12,151 1 LOCATE 3.1,0 
‘aiso Fim © 

Isao PRIT © 
(2150 print 
‘a1so PRINT 
too PRINT 
(2190 Pret 
(2200 PRINT 
fazio pair © 
azzo mint > 
|Ez50 Paini 


Dopo" Linghe meditazioni, la Bat-> 
SIRO Rand 04 Canada” ha deciso: 


La tua attività durerà 15 anni, 


È 


BHE 


BERt 


dt 


IDEATE 23,5 © COLDA 18,1,1 
FRINT “Presi un tento per continuare:® 
Ram ttoEVe 1 IP bets EN GOITO 2540, 


Cs 1 COLOR 12,151 1 LOCATE 3,1 
PRINT © Ricordati che | salmoni sono 
PRINT © molto abitudinari, "e Sono 4.0 5° 
ELE L'ENLOR 1851, a LOCATE 2,1,0 
COLOR 1h,1,1 1 PRINT Mres 

Helizi 

i2,vi 


‘La banca ti concede uno o più 
Breetiti pie un ammontare nasal" 
DISTA To elluoni ‘al dollari. 


La tue decisione riguarderà 
'tarche ga vendere e 

Ebaorare per ottenere una buona 

Gestione per te ei salto 


© Un pescnersecio conta 43000 e 
1 Circa e Ie, spese. Gi” gratione 
1 Skrino, a reconda deltvetà sele? 
1 id'hares, era 24500 ‘8 non0 sos 
Agati a Eocate 201 
LOCATE 23,1 

HF Loco GR co*200090008 TEN Goro 2700 
Beer 

Timo ento "1 Eora00000008-c 


siti 
î 
Pi 
Hi 
ì 


1FTa=2 MEN t0-0 ELSE 10-10 
FOR ed" 10 1 GTEP i a NITAIIoNOD) MET 


+ GOT 2060 


Ga ‘ora istituito una tamsa 


EL9 1 COLOR 128,1 1 LOCATE 31 
TFOTISI, ME Pimti=1 i GOTO Rino 
cus Ti Locate 


JOPcI-A + COLOR 12, 


Capieate io panca" s 
COLOR 19,111 PRINT tino "nassegine=:c-1 1 COLOR 12,1,1 
iaumero pescherecci" 1. "E 
COLOP 15,40 è PRINT USING "soMengBsa*;D + COLDR 12,1 
'Buoito attuatisrato 8 i 
int Untio "netenasaee;co 


ICH ALIENA E. 0O7ANLII 171 ANA) 


41 LOCATE 10, 
'larthe è migliaia di samoni 
Locate 1108 


Faro LOCATE 12,8" 

3420 PRINT “Anto © 

3aso Locate 1%, 

3dio PRINT “parche © 

3450 LocArE 14.8 

3460 PRINT "Belmont 

370 10 Mc> nen Dei eLse pene 
2400 COLOR HAziei 5 Ino 

3600 tele 

3310 LOCATE 12vancicieia 
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IntelliGIOCHI 


asso 
ESA 

Sao 

isso 

sso 

370 

3o00 

Sono PRINT UBINE "ses"; 

3eco 

iero 

30 

Seao 

3650 LOCATE 18, anci-ive12 

SALO PRINT Uil “ams INT iPIMI /1000) 
doro p 

3iso 4,1 + Locat 15,0 

Zero 

3700 


3750 PRINT "Mai diverse bomelbilitar © + COLOR 12,1,1 
3760 1F Coi ex PRINT 1 SOTO 3700, 
GOITO PRINT * "E. Restituiaci LÌ prentito 


3830 1F AGCIKW=49 MEN GOTO 3900 
3eso 1F Caro tren Goro 1000. 

3670 1F ASc (xe)ezo DEN S0TO 4000 
3000 IF ascIKe =D! men soTo atto 
3ovo coro saso 


“ 
ch) 


LOCATE 20,1 + cOLOR 12,1,1 


5 
È 


Gosua 7340 
UScare 19,1 + cOD8 12,1, 
FRINT © "La banca (ti pub concedere. un* 
PRINT © prestito aL" 

PRINT Usmme “anmnevame 
LOCATE 25.1 1 COLOR 15, 
LIME INPUT © Quanto richimal a 7028 


Si 


esseri ice) 


SRSsdti 


i 
Ù 


SSLO IF AZIO AND Sc300000! AMO 93000001 ein PIRY-300000! THEN 
Ter+ (30000018) #20. 

1370 PIRISP E Bian. 
nere, 


4 
vivo Locare 4,1 
pra 


MRDET Udine © nat pescato 14100 (er1000) 


Durante qesto sono (68), totte"1A 


Semel cicci 
3500 Ent "Gein icsep) 
3510 17 inridiaP)s6 DEN PRINT » guadagnato * 
PAD = perso, ben sE 
asso EF INT IGLIEI IO MEN Ceti reP) o ELSE Como-INT GIOR) 
ASSO PRINT nine “anennene dollari .";C2 
AS%0 1E ‘o mem GOTO seo 
REN calcolo degli interessi sul capitate amositato 
G300 Mes Ceint restio) 
3300 AMD Di =300 MEN Cern (con.19) 
ico ten Cerneriesi:1) 
iX0 THEN CaiNT (csi coni 
2185, Mi Ceiutieni 00) 
5700 AND B:=90 THEN CeINTIC8I.08) 
BO RO co TEN Sett (CI:OsI 
BID AMD BESSO TEN CeINTIC81.0 


peu iLo0rImiti irene 


il ‘tua gioco’ finisce qui * 
FOR I=i 10 5000 1° RENT 
Gera! Zino 


Cincimenaten 

seri 

Coon 13,1,1 + Locate 23,4 
RAIMREVO, 1 tP° Renee Tn 420 
iP AsiS nen s210 
1F_R93100000! TEN 2e40 


“i 1 COLOR 14,11 3 PRINT “aLLAME TS: + coLoe 


L'utticio atuei della Socie- 
ta' Nazionale GU Biologia 
Sto ammo LI fiueo di salmo 
DI L'leato decisamente inc 


È ti periodo a tua: 
3300 FINI * disposizione. In conseguenza del: 
PRINT" Guento contratto Infetalmete.ee® 


seeresene st1c 
Sinenease s°1c1 


e asso 


350 MINI - intatti dovevi restituire alto 


8750 PRINT Ustme = 
3760 COLOR 13.101 1 LOCATE 2ivd,0, 
5770 FRAN * Prami un tanto per continuare! * 
Sho Laeieve 116 fante Tren 5780 


5010 PEN Cantroila la posizione in claueifica 
Sean FbR Ten 10 20 

Hb ir orcrasad) ex saso 

Gitso tE fo20 ren cero 


ciacnitica 
5000 FOR 5219 10 1 StEh 
3000 Cona [Ie1 CLASSI) | CLASLIAeiIecLABeIII 
5600 hear I 

Tio CdsstiiminTio: + caseLirnone 

E061 RENI Mentana paino 

Selo ar 153 men cao 

Sio IF 103 NN rotesorvonra:coTO 90 

Siro 15 122 MEN KossiADr rox27: GOT Sto 


LIME (00,181)- (007183) ,1 


(continua a pag. 96) 
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IntelliGIOCHI 


(segue da pag. 95) 


canoa 12,1,1 © LOCATE dt 
PRINT" Capieate in banca 
Em vs, 1500 PRINT USINO "e 
REM Lapitalo tot. 
Gino o FOR Imi Ta è e CIACHOMILIAGITI + MEET 
Solo 1301,1 : LOCSTE 5,1 

PRINT =" Capitale totale 8 ci 

EMOR da, 15i 1 PRINT USING “anpenmneenicotimi 1 COLOR 12,1,1 
REN canculla video 


4020 LINE (00,183) --(110,152) 1 
Loso Line t11d,1821-t130,1825,1 
dono Line (0, iozi-ci10, 189), 1 
2oso Lime (150,183) -(130,112),1 
A000 LIME (130,1121-1179,1121,1 
2070 Like tizo,112)-(130,1061 
8060 LIME (120, 1081-1190, 1021 
dov LIME tidor108r- 17 


Aa eoLo8 dat 


Line (Gio, 137) -Giossarnci 
LIME KGLO, 1019 (G30, 170151 
Line (30.170) c2s0,120,1 
pur uo, YOO 
FAINTtSOSO) 11 


Locate za, tatrniar cs REN aituezione perche 
AStERINT ci (CIm0 1 C4e0 1 Ned 1 Mis 
bienni che Eaton 13.1 


SUS 1 LOCATE 2,4,0 + COLD 2.4.1 
PRINT o E ituazione pescherece: 
LOCATE Sya a EDLOR tarist 

FRINT «Tino. Ti. conti mamo” 
PRINT Se 


FIAT "nf T120 DI MS LIO G LA G LO 6 02 LA CO DO LIGNE Lac POLE 
Lo € ol LA A 02 e Pe La D GI La 8 02 La c° 


FOR Imi 2 


FOR dei tO 80 GeGeINT IBC) -avcetiarinenei-0078W(111) romena 
Lbcate sv9,3 a pour a. sent 
in cunsataie Goom izii,t 

Ste tea, 13 > Prini custa x FRINI Lsind » resi arnnente sett) 021,6. 


LOCATE Se3,13 1 PRINT CLAGELAI 
LBCATE 303/27 1 print Lina "anmsaven 


659 
For ima ros 
EeGetUT ATE ci) arcani srinenmi-s007encii Irina 
PRINT Uomn@ = intersezione nerarene 
Gear te ter-sescietati e Sironi 
PRINT Unito do Piaceri nanne 
COLOR Vasto 


LEQUOR a, 24pRINT 1 
COLOR 1551} 1:LOCATE 28,7,0 

1a per continuare! 
e MaEvariF pasto Goro 6590 
us 


WEI eran aniSr 6 


Gra Mina A DES Fumo ili 3 
ET LGeate 10,150 1 COLOR iizizi 
MAUITE Bi CLARA) CLASGIOI tp esso Tigli primi e soTà 


PRINT USINO = MAL acqui 
TP Camo THEN Print 1 "S010 7730 
PRINT UBING © Mar venduto. ana pescherecci. Ni 


co 
FOR Imi ro È 
GnGeiNF (VECI. 06CUII AIN L-.007ONII 1) ONE I 
netT 

LOCATE 12,1,0 + Coe 19,1,1 

PRINT GINO" * " astenia ih banca + 
Cio 

Cascine 

nei 
PRI vata © vatore, 
PRINT Laino © Scese praviate 
TP CAmi AM Comi "Tren 8020. 
COLOR 24,1 LOCATE 17,8 
FRINT °°" ‘mas diverse possipiiità 


MTA 


SOMA wo 1 cuni Te toni nen Patt o goto Tea 
tant COLOR TAIii d PRINI o 71, Vendi pesenerecet* 
REN sueroutine mica fi esi han Pamir i coro oso 
nen COLOR I2vici s PRINT S° 20 Acquisti pesenermcri nuovi” 
REN intatatizzerione matrice FOLOR IEliti 1 MRini > 3: framenni CostO 

I serastaca nai sent SOR ari a 'LGCAE da, A 


‘saperenett AA 
HE comi tren edo. 
16 Saciaieao ten siro 

1P cosi tren s000 

1F AGE (MS) s20. MEN so 

1F_ASGIOISSI TEN 020 

doro 7980 

sen 

Shu 7360 

CODA FAst,i + LOCATE 10,0.1 

FRINI "°° fur quanti. anni” Intendi prove 


nen n 
REM noutine di vendita 


'32,3,54,3,50,3,54,3,52,3,49,3,50,3,30,3,82,3,34,3,90,6. 
DATA 39,330, 3,32,3,34,358,3,84,3,52,3,90,3,49,3,49,2,47,3,49,3,30,8 
DATA 30:3:0,3 

î 19,3,47,1,43,31 43,342, 


48,1,47,3,9,3,47,3,40,3,30,3,0,3, 
3 1,47,3,43,3,47,3,49,3,30,3,47,3,48,3,90,3, 


Stiro sa 17000 a° 


De) 


HIOUT ©" Guanel ne vendi “im 
Î° MIDO THEN PRINT COLOR 12,1,1 | PRINT ® Non ne possiedi cos 
BEEP "1 FOR i°i 02000 1 NENT 1 GOTO eri 


1008 
1080 1 PRINT. "interinei 11 tua nome: 
i 'Pomtze27, 


TE NIIMCIO THE CCMMUEIOIII © MEMNQONUTI ELSE NEIDeNCII-N2 + 
IF Nbse Ah NCI2I MEN 7100 cecaari) i Gora 7680 

IF Hel3O OR Nel33 CH NelIQ DA Netdl DA Neldo ON Nelsi OR Neit2 OR 

Nuts rex 7100 

7070 heat Men 7150 

3000 11 Nota tnen Fi7O 

Foso sunt 7020 

360 1E Posties» eu mozo 

TIIO WeEseMmEHone * LOCATE 12,POSIZIO 1 COLOR 131,1 4 PRINT NAL + 
7120 Eta 7020 

7130 iP Posii<zr men 702 

TIMO LOCATE IE\POBIZZILU + COLOR 121,1 1 PRINT 
ISO WongeemiDb (nome, Î,POSIZ-29) © POSIZAPOGLI-1 


quene srica È COLOR 121,1 


Tiko Goro 7020 SALO PRINT © Gi Salt tntarcazioni d part. atto” 
7470 1 Posiinzo ren 7020 Ba2O PRINT © 0.s% sel 

Tavo nerve Baio COLOR Lis tri. 1 PRINT 

Hiro nen Gelo PRINT Line ninrierea 

3300 REN Deeito attuatizzeto 8ESO COLOR 19,151 4 PRINT-I PRINT.1 PRINT 

TANO Eion 19, 1,1 1 LOCATE 8,1 BisO INfuT "o" Guanti ne vuol acquistore "ih 

FARO FRINT ©." Benito sttuarizzato 0») SATO IP MICI) THEN PRINT COLOR 12,151 5 PAINT © Non nei abbastanza 
FASO COLOR 13,3.1 1 PRINT UOINO *sepenmi denaro 11!" $ BEEP 1 FOR Int To'2000 1 RENT | GOTO 7480 


Ken mAGO abeti a Csnl'i NEDSNIIISN 1 CocoNica 
TES0 MIN conitate in banca Gato adro 7400 
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Ancora simulazione questo mese per presentare un simpatico giochino, 
semplice semplice ma ricco di spunti degni di essere approfonditi. 
Ce lo propone un lettore di Roma, Carlo Maria Nardone, 
che ispirato dalla stimolante rubrica «Ricreazioni al calcolatore» di Le Scienze 
ha dato di piglio al suo Commodore 64 


per realizzare il programma denominato Voters. 


Come al solito potrete trovarne il listato nelle pagine della rubrica C64, 


opportunamente spiegato nei suoi dettagli tecnici; 


al contrario, in queste colonne vedremo il gioco in quanto tale, i suoi aspetti... 
teorici 0 più prettamente ludici 
e ne discuteremo eventuali varianti. 


Dinamiche elettorali 


L] K. Dewdney 
è diventato certamente 
piuttosto famoso nel mon- 
do intero da quando cura 
stabilmente la rubrica 
«Computer (Re)creations» 
su Scientific American. 
Credo che il suo non sia 
certamente un compito fa- 
cile: a parte il riuscire a tro- 
vare ogni mese uno spunto 
diverso e possibilmente in- 
teressante, Dewdney ha la 
responsabilità di non far 
sentire il vuoto lasciato dal 
fantastico Martin Gardner 
e certamente non colmato 
dal suo temporaneo succes- 
sore Douglas Hofstadter. 
C'è da dire che il povero 
Dewdney è già il terzo cu- 
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di Corrado Giustozzi 


Vita e morte della Democrazia 
sullo schermo del nostro computer 


ratore delle «(Ri)creazioni 
al calcolatore»: segue a 
Brian Hayes e a Fred 
Gruenberger, durati en- 
trambi piuttosto pochino 
nel loro scomodo incarico. 
Mi sembra però che Dewd- 
ney sia in grado di mante- 
nere la posizione a lungo: 
gli spunti che mensilmente 
propone ai lettori sono in 
genere piuttosto stimolanti, 
e il modo in cui li espone è, 
saggiamente, abbastanza 
generale da essere  com- 
prensibile anche al non ad- 
detto ai lavori ma non così 
superficiale da risultare no- 
ioso all'esperto. Soprattutto 
gli argomenti sono scelti in 
modo da non essere quasi 


mai troppo astratti, risul- 
tando così piuttosto vicini 
all'esperienza normale di 
un appassionato di compu- 
ter e quindi alla portata di 
qualunque possessore di 
personal. 

Sono molti quindi i com- 
puterofili che ogni mese si 
cimentano con le idee pro- 
poste da Dewdney, non so- 
lo in America ma in tutto il 
mondo: e ovviamente an- 
che in Italia, dove la sua ru- 
brica appare mensilmente 
su «Le Scienze» (edizione 
italiana di Scientific Ameri- 
can) col titolo letterale di 
«(Ri)creazioni al calcolato- 
re». La misura indiretta del 
successo di questa rubrica 


anche fra i lettori di MC è 
rappresentata dalle molte 
lettere che arrivano ad In- 
telliGiochi e che contengo- 
no programmi ispirati ap- 
punto dalle pagine di 
Dewdney. Dal canto mio 
sono lieto di «girare» que- 
sti lavori ai lettori di MC, 
fungendo da cassa di riso- 
nanza per stimolare ulterio- 
ri interventi: chi segue In- 
telliGiochi con attenzione 
ricorderà ad esempio i temi 
di Wa-Tor e del dizionario 
degli anagrammi. 

Anche per questo mese 
lo spunto per la rubrica mi 
viene proposto da un letto- 
re, Carlo Maria Nardone di 
Roma, che ha realizzato 
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uno dei semplici program- 
mi di simulazione descritti 
in «(Ri)creazioni al calcola- 
tore» su Le Scienze n. 202 
di giugno 1985. Il tema cal- 
za a pennello col discorso 
della simulazione che sto 
portando avanti da un paio 
di mesi, e quindi mi sembra 
giusto inserirlo a questo 
punto, anche se ciò ha si- 
gnificato un'attesa per il la- 
voro di Carlo di oltre sei 
mesi (un record, devo dire). 


Lo scenario 


Parlare di scenario per 
questa mini-simulazione è 
forse un po' eccessivo: co- 
me vedremo infatti tutto è 
ridotto veramente ai mini- 
mi termini. Ma cominciamo 
dall'inizio. Voters (letteral- 
mente: votanti) è una sem- 
plicissima simulazione del- 
la dinamica con cui una 
certa caratteristica si dif- 
fonde in una popolazione 
Dewdney nel suo articolo 
ne parla in termini collegati 
alle convinzioni politiche di 
una popolazione di elettori, 


AGGIOR 


ma in realtà la stessa simu- 
lazione potrebbe applicarsi 
a molte altre cose. Comun- 
que le cose stanno in questi 
termini: supponiamo di 
avere una popolazione di 
persone, ognuna delle quali 
dotata di una determinata 
convinzione politica rap- 
presentata da un partito; 
tuttavia le convinzioni di 
ognuno di questi individui 
sono piuttosto labili, ed in 
particolare possono essere 
modificate dall'influenza di 
uno degli altri votanti. In 
pratica ogni persona è 
pronta a convincere il suo 
prossimo facendogli muta- 
re orientamento, ma nel 
contempo è anche disposta 
a lasciarsi influenzare da 
un altro vicino abbando- 
nando il suo credo prece- 
dente per passare ad un al- 
tro partito. Così la distribu- 
zione percentuale dei parti- 
ti all’interno della popola- 
zione non è stabile ma varia 
col tempo, e l'orientamento 
politico di ogni persona 
può cambiare quasi impre- 
vedibilmente da un mo- 


mento all’altro. A livello 
globale ciò comporta pro- 
fondi mutamenti nelle forze 
relative dei diversi partiti, 
per giungere infine, dopo 
una serie più o meno trava- 
gliata di ridistribuzioni del 
potere, ad una situazione di 
stabilità in cui tutti la pen- 
sano allo stesso modo. 
Dewdney definisce questo 
stato «morte della demo- 
crazia», ma credo che più 
di qualcuno lo potrebbe in- 
vece considerare l’inizio di 
una vera democrazia in 
quanto tutta la popolazione 
è ora in accordo completo, 
e non esistono «dissidenti» 
od opposizione. 


La realizzazione 


Implementare un gioco 
del genere è assai semplice. 
Basta organizzare la popo- 
lazione di elettori in una 
griglia quadrata o rettango- 
‘are, stabilire il numero di 
partiti inizialmente presenti 
e la loro distribuzione di 
forze relativa; dopodiché 
basta lanciare una serie di 


Le due schermate di Voters, nelle quali si stabiliscono le condizioni della simulazione 
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iterazioni senza fine che ad 
ogni passo facciano mutare 
partito ad un votante (se- 
condo quanto detto poco 
fa), e... stare a guardare che 
succede. Chi di voi ha se- 
guito le puntate di Intelli- 
Giochi in cui si parlava di 
Life e di automi cellulari ri- 
conoscerà in questo schema 
una struttura ben nota, 
quella appunto di «automa 
cellulare a stati finiti». Nel 
caso di Voters ogni votante 
è una cella, e la sua opinio- 
ne politica corrisponde al 
suo stato che può essere 
uno ed uno solo di un certo 
insieme di stati possibili (i 
partiti). A differenza però 
di Life e degli altri automi 
cellulari visti in passato, la 
cui evoluzione veniva cal- 
colata mediante una serie 
di regole rigidamente deter- 
ministiche, per quanto ri- 
guarda Voters la situazione 
è completamente ribaltata 
dal punto di vista concet- 
tuale, essendo l'evoluzione 
del sistema assolutamente 
aleatoria. La regola di tran- 
zione di stato per Voters è 
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A sinistra, un momento della simulazione. Ogni partito è rappresentato da un 


molto semplice, e si può 
considerare composta di tre 
fasi distinte. Si comincia 
con lo scegliere a caso una 
cella della popolazion 
successivamente se ne sce- 
glie una seconda, sempre a 
caso ma questa volta non 
su tutta la popolazione ma 
solo fra le otto «adiacenti 
secondo Moore» alla prima 
(ossia quelle che confinano 
con essa per un lato od un 
angolo). La terza fase con- 
siste nell’assegnare alla pri- 
ma cella lo stato della se- 
conda, lasciando ovviamen- 
te invariata quest'ultima. Il 
significato di queste opera- 
zioni è palese: la prima cel- 
la scelta è l'elettore che si 
lascia influenzare, la secon- 
da è colui che convince l’al- 
tro ad assumere la propria 
opinione. Il mutamento di 
partito del primo elettore si 
identifica con il mutamento 
di stato della prima cellula, 
che diventa come la secon- 
da. A questo punto un « 
clo» della vita della popo- 
lazione è concluso, ed un 
elettore ha cambiato parti- 
to. L'operazione può ora 
essere ripetuta da capo. La 
cosa va avanti iterativamen- 
te fin quando non si verifi- 
ca che tutti gli elettori con- 
cordano tra loro, ossia non 
è rimasto che un solo parti- 
to. 


Come già per le griglie di 
Life e di Wa-Tor, anche 
quella di Voters conviene 
sia illimitata: ciò si ottiene 
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con l’artificio matematico 
di considerare adiacenti i 
due lati verticali opposti, 
così come i due lati oriz- 
zontali. Come dovreste sa- 
pere tutti, ciò equivale a di- 
re che Voters va giocato 
sulla superficie di un toro, 
ossia di una superficie to- 
pologicamente uguale a 
quella di una ciambella col 
buco. 


I dati della simulazione 


Voters, come Life e Wa 
Tor, non è un «gioco» nel 
senso tradizionale: non ci 
sono concorrenti, e nessuno 
vince o perde. Il gioco con- 
siste nel vedere l'evoluzio- 
ne del sistema simulato, 
nello studiarne il comporta- 
mento (o l'assenza di com- 
portamento), senza nessuna 
interazione una volta che la 
simulazione sia iniziata. 
L'equivalente informatico, 
se volete, dell’osservare i 
pesci in un acquario o il 
fuoco in un caminetto. 

Ciò che l’uomo può fare 
per variare il gioco è tutta- 
via quello di definire diver- 
se condizioni iniziali. Nel 
nostro caso questo corri- 
sponde a stabilire quanto 
sia vasta la popolazione di 
elettori, quanti partiti siano 
inizialmente presenti e qua- 
li siano le loro forze relati- 
ve. Dewdney, da buon ame- 
ricano, discute Voters im- 
plicitamente come gioco a 
due stati, nel quale cioè le 
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simbolo grafico. A destra, il rapportino finale del programma 


celle possono essere solo 
«Democratiche» e «Repub- 
blicane» (o se preferite 
Bianche o Nere). Una simu- 
lazione del nostro panora- 
ma politico sarebbe certa- 
mente assai più complessa, 
dovendo comprendere un 
numero di partiti (pardon, 
stati) assai più alto. Limi- 
tandosi a non più di quat- 
tro, comunque, la cosa di- 
venta di un certo fascino, 
specie prevedendo un’op- 
portuna visualizzazione su 
schermo. Il programma in- 
viato da Carlo Maria Nar- 
done prevede appunto la 
possibilità di definire il nu- 
mero di stati possibili, rap- 
presentando ognuno di essi 
con un diverso simbolo gra- 
fico. Nelle foto potete vede- 
re alcuni momenti della si- 
mulazione 

Ma direi che a questo 
punto è opportuno lasciare 
la parola all'autore del pro- 
gramma 

Trovate stucchevoli le pro- 
iezioni elettorali? Voters è 
quello che fa per voi. (...) Il 
fascino di una tale simula- 
zione sta nella presentazione 
grafica della situazione, 
compreso il risultato aggior- 
nato delle votazioni. Il pro- 
gramma si presenta chieden- 
do se si vuole il risultato ag- 
giornato delle votazioni, il 
che influisce negativamente 
sulla velocità di calcolo. Suc- 
cessivamente si scelgono le 
dimensioni della griglia ret- 
tangolare, il numero di stati 


di una cella della griglia 
(cioè il numero dei partiti îni- 
zialmente presenti), infine il 
numero iniziale di votanti 
per ogni partito. A_ questo 
punto îl programma riempie 
casualmente il reticolo. Se- 
gue la schermata della situa- 
zione iniziale, ottenuta con 
simboli grafici, e subito ini- 
zia la simulazione vera e 
propria. Il risultato è quello 
descritto da Dewdney: «dap- 
prima, all'interno della gri- 
glia si creano blocchi di voti 
I blocchi sono aree geografi- 
che în cui tutti hanno la stes- 
sa opinione. Poi i blocchi mi- 
grano per la griglia e per un 
certo tempo due blocchi lot- 
tano per la supremazia. Infi- 
ne il sistema bipartitico crol- 
la e tutti finiscono per votare 
allo stesso modo». Quando 
questo è accaduto (attenzio- 
ne: per una griglia 25x 35 ci 
sono voluti tre giorni...) il 
programma esce dal loop 
principale e fornisce i risulta- 

Se si inizia con più di due 
stati la situazione è analoga, 
anzi forse più avvincente, € 
non di rado partiti inizial- 
mente piccoli giungono alla 
vittoria, su un reticolo non 
troppo grande 


Per finire 


Il programma di Carlo 
Maria Nardone, come dice- 
vo in apertura, è stato svi- 
luppato per Commodore 
64; chi è interessato può 
trovarne il listato nell’appo- 
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sita rubri illustrato e 
commentato tecnicamente 
da Tommaso Pantuso. È 
però assai facile scriverne 
una versione per quals 
macchina, ed è probabile 
che su computer più poten- 
ti si possa riuscire ad au- 
mentare le dimensioni della 
griglia senza penalizzare 
troppo la velocità di calco- 
lo. Come variante del gio- 
co, citata sia da Dewdney 
nell'articolo originale che 
da Carlo nella sua lettera, 
ricordo la possibilità di as- 
segnare ad ogni cella lo sta- 
to opposto a quello del vici- 
no scelto a caso. Dewdney 
chiama questa versione An- 
tivoters, ed ovviamente fun- 
ziona bene solo nella simu- 
lazione a due stati: in quel- 
la a più di due però si può 
ipotizzare di scegliere il 
nuovo stato casualmente 
fra quelli diversi da quello 
del vicino, 

Le possibilità di estensio- 
ne del modello sono peral- 
tro moltissime, anche se 
complicando troppo le re- 
gole si rischia di perdere di 
vista gli assunti iniziali. So- 
no comunque interessato a 
conoscere eventuali nuove 
idee o proposte che vi pos- 
sano venire in mente, sia di- 
rettamente connesse a Vo- 
ters che a simulazioni ana- 
loghe. 

L'appuntamento è come 
al solito fra un mese. 


Un po’ di feedback 


Questo mese, avendo 
un po' di spazio a disposi- 
zione (caso più unico che 
raro...) vorrei rispondere 
ad alcune questioni di ca- 
rattere generale sulla ru- 
brica nonché informarvi 
dei programmi futuri. 

Innanzitutto vorrei 
cordare che per motivi 
pratici non mi è possibile 
rispondere a tutte le lette- 
re che arrivano alla rubri- 
ca, anche quando sono 
corredate di francobollo. 
Molti poi scrivono lettere 
del tipo «ho fatto un bel 
programma così e così: 
volete che ve lo mandi?». 
Ora è praticamente im- 
possibile sapere se il pro- 
gramma o l’intervento sa- 
ranno pubblicati, prima di 
averli visti. Vi consiglio 
quindi di mandare tutto 
in ogni caso: IntelliGio- 
chi, così come tutte le al- 
tre rubriche, non può re- 
stituire il materiale non 
pubblicato ma si impegna 
a non usarlo in alcun mo- 
do. 

Altra cosa, il tempo che 
intercorre fra l’arrivo del 
materiale in redazione e 
la sua (eventuale) pubbli- 
cazione non è assoluta- 
mente determinabile a 
priori: tipicamente può 
essere dell’ordine dei tre 
quattro mesi, ma variazio- 
ni in più o meno sono al- 
tamente probabili. È il ca- 
so proprio del lavoro pre- 
sentato in questo numero, 
giunto in redazione a Set- 
tembre e ritardato per mo- 
tivi organizzativi (ma que- 
sto è stato un caso vera- 
mente limite). Vorrei a 
questo proposito racco- 
mandare a chi scrive di ri- 
portare sempre il proprio 
numero di telefono, e di 
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indicare l’indirizzo com- 
pleto non solo sulla busta 
(che viene persa) ma in 
tutti i fogli interni. Il tele- 
fono è importante, può 
servire per eventuali co- 
municazioni veloci e per 
prendere eventuali accor- 
di particolari. A questo 
proposito vorrei anche 
pregare gli autori di non 
telefonare o scrivere in re- 
dazione chiedendo infor- 
mazioni sul materiale in- 
viato: la segreteria di re- 
dazione non è assoluta- 
mente in grado di rispon- 
dere a queste domande. 
AI contrario, cerco sem- 
pre di contattare telefoni- 
camente gli autori del ma- 
teriale che decido di pub- 
blicare, informandoli del- 
la cosa (ed anche in que- 
sto fa eccezione Carlo 
Maria Nardone che non 
ha accluso il suo numero 
di telefono...). Quindi se 
non venite chiamati al te- 
lefono dopo qualche mese 
vuol dire che probabil- 
mente il vostro materiale 
non ... vedrà la luce su 
queste pagine. Non dispe- 
rate, comunque, ed anzi 
ritentate: potreste essere 
più fortunati. 

Un'altra questione ri- 
guarda i listati dei pro- 
grammi Fortran per la ri- 
cerca delle soluzioni al 
problema delle Regine 
(MC n. 44 di settembre 
1985). Per disguidi interni 
alcune richieste sono ri- 
maste giacenti e quindi fi- 
nora non sono state evase. 
Vorrei rassicurare chi ha 
seritto che riceverà i listati 
quanto prima, Comunque 
ho in preparazione un'al- 
tra puntata sull’argomen- 
to, visto il notevole inte- 
resse suscitato dalla pri- 


ma. Per l'occasione ho ri- 
visto gli algoritmi di ricer- 
ca ed ho riscritto i pro- 
grammi in C; il lavoro 
non è finito, ma tanto per 
la cronaca la ricerca di su- 
persoluzioni di ordine 17 
ha impegno un IBM AT 
per quasi 40 ore, e le solu- 
zioni base isolate occupa- 
no circa 13 MegaByte! 

Rimanendo in ambito 
argomenti futuri, eccovi 
una breve lista di cose che 
verranno trattate a medio 
termine: problemi nume- 
rici di vario genere, nume- 
ri narcisisti, terne pitago- 
riche, numeri primi...), 
programmi che dialogano 
(da Eliza in poi), melodie 
stocastiche di vario tipo, 
analisi al calcolatore di 
giochi da tavolo (Risi- 
ko...), nonchè riprendere 
il discorso sugli anagram- 
mi e l’analisi/generazione 
di testi, e presentare un 
gioco di simulazione scrit- 
to per l'occasione. Questo 
in linea di massima, ma 
‘ovviamente tutto è sogget- 
to al tipo di feedback che 
riceverò da voi: pertanto 
chi avesse qualcosa da di- 
re su questi (o altri) argo- 
menti è vivamente prega- 
to di farsi sentire. 

Vorrei quindi rinnovare 
l'invito a scrivere e ad in 
viare materiale alla rubri. 
ca, nonché ringraziare tut- 
ti coloro che hanno scrit- 
to, sia che abbiano man- 
dato interventi concreti 
oppure solo idee o com- 
menti. Vi assicuro che leg- 
go tutte le lettere, e tengo 
conto dei suggerimenti e 
delle critiche per imposta- 
re la rubrica nel modo che 
credo migliore per accon- 
tentare un po' tutti. 
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«Mi occorre la tua collaborazione, Sal». «Naturalmente, dottor Chandra». «Possono 

esservi certi pericoli». «Che cosa vuole dire?». «Mi propongo di disinserire alcuni dei 

tuoi circuiti, in particolare quelli che concernono le tue funzioni superiori. (...) Forse 
stai per provare qualcosa di simile al sonno. Probabilmente accadrà soltanto che 
trascorrerà del tempo, ma tu non ne sarai consapevole. Quando controllerai il tuo 


orologio interno, scoprirai che vi sono vuoti nella registraz 


‘ione del monitor. Tutto qui. 


(...) Sei pronto ?». «Non ancora. Vorrei porre una domanda». «Quale?» «Sognerò?». 
«Certo che sognerai. Tutte le creature intelligenti sognano... ma nessuno sa perché». 


lan Matheson 
Turing. Matematico e logi- 
co inglese, morto nel 1954 a 
quarantadue anni. Il suo ri- 
tratto campeggia sulla seri- 
vania del dottor Sivasubra- 
manian Chandrasegaram- 
pillai, professore di infor- 
matica all'università dellIl- 
linois a Urbana, assieme a 
quello di John von Neu- 
mann. Almeno così ci dice 
Arthur Clarke nel suo 
«2010: odissea due», segui- 
to ideale del più famoso 
«2001: odissea nello spa- 
zio». Il dottor Chandra è il 
principale artefice di HAL 
9000, il «computer algorit- 
mico programmato euristi- 
camente» che è uno dei 
protagonisti di «2001». 
Chi ha visto l'indimenti- 
cabile film di Kubrik ricor- 
derà il modo in cui Hal 
dialoga tranquillamente 
con i membri dell’equipag- 
gio della Discovery, l’astro- 
nave in viaggio verso Giove 
di cui lui è supervisore as- 
soluto. Il computer si espri- 
me a voce in inglese, ed 
ascolta le risposte dei suoi 
colleghi umani Frank Poole 
e David Bowman. Secondo 
Clarke, Hal risponde addi- 
rittura in un «perfetto in- 
glese idiomatico imparato 
durante le fuggevoli setti- 
mane della sua fanciullezza 
elettronica». 
Ad Hal e al suo modo di 
esprimersi ho già accennato 
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Arthur C. Clarke, 2010: odissea due 
Rizzoli, 1983. Trad. di B. Oddera 


Eliza contro Turing 


di Corrado Giustozzi 


Computer che parlano e capiscono. 
Programmi che rispondono. 
Questo mese, viaggio nell’Intelligenza Artificiale 
passando dal Test di Turing. 


su queste pagine quando il 
tema era la generazione del 
linguaggio. 

Questo mese vorrei occu- 
parmi del lato opposto del- 
la faccenda, ossia della pos- 
che un computer 
possa comprendere il lin- 
guaggio. Clarke, presentan- 
doci Hal, ci dice subito che 
sarebbe riuscito a superare 
facilmente il Test di Turing. 

In questa puntata vedre- 
mo in cosa consiste questo 
test, e faremo una prima co- 
noscenza col problema filo- 
sofico che esso pone: può 
una macchina pensare? Ve- 
dremo pertanto alcuni di 
quei sorprendenti program- 
mi in grado di dialogare col 
proprio interlocutore, mo- 
strando apparentemente co- 
scienza del discorso. Il tut- 
to, ovviamente, senza prete- 
se di estremo rigore: tanto 
per giocare, come al solito. 
Ed infatti per vostro diver- 
timento vi presenterò in 
conclusione una semplice 
versione del famoso pro- 
gramma Eliza di Joseph 
Weizenbaum, col quale po- 
trete... intavolare diverse 
conversazioni interessanti. 


Intelligenza e linguaggio 


Noi umani diamo grande 
importanza al linguaggio, 
inteso come capacità di 
esprimersi mediante parole. 
In effetti stabiliamo incon- 
sciamente una stretta con- 
nessione tra capacità lingui- 
stica ed intelligenza, impo- 
stando l'equazione «tutto 
ciò che parla è intelligen- 
te». Qual è il massimo com- 
plimento che dispensiamo 
ad un cane particolarmente 
espressivo? «Gli manca la 
parola». Fino a pochi anni 
fa, l'unico essere al mondo 
in grado di emettere parole 
era l'uomo: e ciò, secondo 
il senso comune, era suffi- 
ciente a dimostrare inequi- 
vocabilmente come la no- 
stra razza fosse intelligente, 
contrariamente a tutto il re- 
sto dell'Universo. Poi un 
bel giorno arrivò Edison 
col suo fonografo a cilin- 
dro; e la prima riproduzio- 
ne di «Mary had a little 
lamb», oltre che far prende- 
re un colpo al falegname 
che aveva costruito l'aggeg- 
gio (e far vincere ad Edison 
una scommessa di due dol- 


lari contro un barile di mele 
che quel coso avrebbe par- 
lato), dimostrò piuttosto 
chiaramente che il solo atto 
di parlare non era necessa- 
riamente sinonimo di intel- 
ligenza. D'altronde i pap- 
pagalli erano stati inventati 
molto tempo pri: 
suno si era mai si 
considerarli più intelligenti 
del resto degli animali... 
Scherzi a parte, da allora 
molte altre volte è successo 
che le macchine siano riu- 
scite a fare cose che secon- 
do l’uomo erano intelligen- 
ti. Ad esempio giocare a 
scacchi, Ogni volta che que- 
sto succede, l'uomo ritocca 
il suo concetto di intelligen- 
za, concludendo ad esem- 
pio che se una macchina 
gioca (e vince) a scacchi 
non vuol dire che sia intelli- 
gente, significa piuttosto 
che per giocare a scacchi 
non serve l'intelligenza. 


Il Test di Turing 


Turing cominciò a riflet- 
tere su questi problemi ne- 
gli anni ‘40. Era il momento 
in cui, abbandonato il se- 
greto militare, i primi calco- 
latori cominciavano a fare 
parlare di sé e subivano il 
primo dei numerosi boom 
che avrebbero avuto in se- 
guito. Turing espone le sue 
idee in un articolo intitola- 
to «Computing machinery 
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and intelligence» sul nume- 
ro di ottobre 1950 della rivi. 
sta inglese di filosofia 
«Mind». Solo un anno pri- 
ma Claude Shannon avevi 
presentato ad un congresso 
che si teneva a New York la 
sua relazione intitolata 
«Programming a computer 
for playing Chess», nella 
quale per la prima volta s 
esamin: in dettaglio il 
modo in cui un computer 
poteva essere programmato 
per giocare a scacchi. Tu- 
ring affronta il problema se 
una macchina possa pensa- 
re, ma conclude che la do- 
manda posta in questi ter- 
mini è troppo vaga e so- 
prattutto provoca risposte 
emotive. Per renderla accet- 
tabile bisognerebbe prima 
aver definito il significato 
di «pensare», cosa non 
molto semplice. Serve inve- 
ce una definizione tecnica 
di «comportamento intelli- 
gente», o almeno di «com- 
portamento che sembra in- 
telligente». Sposta allora il 
problema in un riferimento 
relativo: se fosse possibile 
dialogare con una macchi- 
na, e questa si comportasse 
in modo indistinguibile da 
un essere umano, non sa- 
rebbe possibile dire ragio- 
nevolmente che quella mac- 
china «pensi»? Turing im- 
maginò pertanto una va- 
riante di un noto gioco di 
società detto «gioco di imi- 
tazione», in cui uno dei 
concorrenti fosse una mac- 
china. Il gioco nella sua 
forma originaria consiste in 
questo: un soggetto (l’inter- 
rogatore) pone delle do- 
mande per iscritto ad una 
persona nascosta, e ne rice- 
ve risposte sempre per 
iscritto. Il suo scopo è quel- 
lo di indovinare il sesso del 
suo interlocutore. Questo 
ovviamente non può menti- 
re né ingannare ma deve 
tuttavia cercare di non tra- 
dirsi, facendo in modo di 
non far capire se sia ma- 
schio o femmina. 

In una versione alternati- 
va del gioco le persone na- 
scoste sono due, un uomo 
ed una donna, non in con- 
tatto tra loro: entrambe ri- 


cevono le domande dell’in- 
terrogatore e gli rispondo- 
no separatamente. Ognuna 
di esse deve convincere l’in- 
terrogatore di essere, ad 
esempio, l'uomo. L'interro- 
gatore in base alle risposte 
che riceve deve riuscire a 
stabilire chi dei due è vera- 
mente l'uomo. Se vi riesce 
vince il gioco, altrimenti 
perde. Nella versione im- 
maginata da Turing (e da 
allora denominata «Test di 
Turing») uno dei concor- 
renti è una macchina pro- 
grammata in modo da non 
far capire di essere una 
macchina. L'altro concor- 
rente è invece un essere 
umano. Sia l’uomo che la 
macchina devono convince- 
re l’interrogatore di essere 
l'umano. E possibile che 
l'interrogatore non riesca a 
scoprire quale sia l’uomo e 
quale la macchina? E se ciò 
avvenisse, ci dice Turing, 
ossia se una macchina vin- 
cesse il gioco, non potrem- 
mo ragionevolmente defi- 
nirla intelligente? 

Turing si suicidò quattro 
anni dopo l'uscita del suo 
articolo, e non poté quindi 
assistere alla bagarre di po- 
lemiche da esso suscitato. 
Molti furono i filosofi ed i 
logici che si scagliarono 
contro le sue tesi. La critica 
più comune consistette nel 
non accettare l’identità sot- 
tintesa da Turing fra essere 
intelligenti e sembrarlo. Il 
fatto che un calcolatore 
possa imitare i processi 
mentali di un uomo, si dice- 
va, non prova che il calco- 
latore sia in grado di pensa- 
re, così come un calcolatore 
in grado di parlare non pro- 
verebbe nulla oltre il fatto 
che sia possibile ad un cal- 
colatore imitare un dialogo. 
Comunque va riconosciuto 
a Turing il grande merito di 
essere riuscito a spostare 
una profonda domanda fi- 
losofica («possono pensare 
le macchine?») ad un sem- 
plice problema ingegneristi 
co, privo di risvolti emotivi 
(«possiamo costruire una 
macchina in grado di supe- 
rare bene il Test di Tu- 
ring?»). Naturalmente a 
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questo punto va stabilito il 
significato di «superare il 
Test». Ad esempio quanto 
è (o deve essere) intelligen- 
te l'interrogatore? Quanto 
tempo può andare avanti 
test? Perciò la valutazione 
del successo non può natu- 
ralmente essere rigida (si 0 
no), ma tipicamente sarà 
probabi ca. Diremo per- 
tanto che in media l’interro- 
gatore ha il p per cento di 
probabilità di identificare 
correttamente la macchina 
dopo una conversazione di 
m minuti. Turing stesso 
emise delle stime pruden- 
ziali: secondo lui entro il 
2000 i calcolatori sarebbero 
stati così sofisticati da poter 
ingannare a questo gioco 
un «interrogatore medio» 
per il 30% delle volte a pat- 
to che il dialogo durasse 
meno di 5 minuti. Hal 9000, 
entrato in funzione il 2 gen- 
naio 1997, in effetti faceva 
di meglio: secondo Clarke 
avrebbe potuto superare 
con facilità il Test di Tu- 
ring, e pertanto pensava, in 
base ad ogni ragionevole 
definizione di questo termi- 
ne. Gli astronauti della Di- 
scovery non si pongono 
neppure il problema: consi- 
derano Hal un membro del- 
l'equipaggio e lo trattano 
con naturalezza, 


SHRDLU 
ed i programmi 
che «pensano» 


Tuttavia Clarke scriveva 
il suo romanzo negli anni 
fra il 1964 ed il 1968, per 
cui non poteva sapere che 
da lì a poco Terry Wino- 
grad avrebbe scritto un pro- 
gramma sconvolgente de- 
nominato SHRDLU, in 
grado di «capire» le cose e 
di avere coscienza del pro- 
prio mondo. SHRDLU (il 
nome altro non è che la 
successione di lettere della 
seconda fila di tasti di una 
linotype), è in grado di di- 
scutere con cognizione di 
causa di un universo fatto 
di blocchi solidi multicolo- 
ri. L'operatore pone do- 
mande in inglese del tipo 
«dov'è il cubo blu?» ed il 


programma risponde con 
frasi precise come «è ap- 
poggiato sul cubo rosso che 
sta dietro la piramide ver- 
de». SHRDLU è in grado 
di comprendere complessi 
rapporti causali fra opera- 
zioni ed oggetti, risponden- 
do a comandi del tipo 
«prendi il solido che sta sul 
cubo verde ed appoggialo 
dietro alla piramide più 
piccola»; in caso di ambi- 
guità nella formulazione 
del comando è in grado di 
porre una domanda precisa 
che gli permetta di discri- 
minare quella corretta fra le 
varie alternative possibili. 
Dal punto di vista del 
Test di Turing, SARDLU è 
intelligente: la sua conver- 
sazione non solo sembra 
sensata, lo è veramente. 
SHRDLU capisce ciò che 
gli viene detto e reagisce di 
conseguenza. Certo, il do- 
minio delle sue conoscenze 
è limitato: SHRDLU è in 
grado di discutere solo del 
suo mondo di solidi, e non 
può discutere di filosofia o 
dirci se gli piace la musi: 
rock. Però in quest'ambito 
non vi è dubbio che le sue 
risposte siano sempre cor- 
rette e ragionevoli: descri- 
vono la realtà così come la 
«immagina» il programm 
SHRDLU non solo pe 
addirittura ragiona. Come 
si può facilmente intuire, 
SHRDLU è stato una pie- 
tra miliare nel delicato 
campo dell'intelligenza ar- 


sandosi sui suoi 
mentali» che si potranno 
costruire gli Hal di domani. 

Un altro programma che 
apparentemente «ragiona» 
si chiama STUDENT ed è 
stato scritto da D. G. Bo- 
brow. È meno noto di 
SHRDLU in quanto le ope- 
razioni che compie sono 
appariscenti, ma le sue c: 
pacità sono ugualmente in- 
teressanti. In pratica STU- 
DENT è in grado di riceve- 
re problemi algebrici de- 
scritti verbalmente ed in 
modo informale, estraendo 
il contenuto matematico 
dalle frasi e risolvendo infi- 
ne il problema. Un esempio 
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1000 auiza DATA Ubbiv ARE VOU INIEMESTED IN UMETHER UR NOT 1 ame 
1010 Una Versione di Pubblico Dsminto DATA "WOULD Vul PREFER IF I WERE more” 

tozo PRccolta da Corrado Giustesei DATA "PERMAPS îN VUUR FANTASGIES 1 Ami 

1ozo DATA ‘Om DO VOU KON VOU CANTA" 

1040 REN 199 cisnare il Cape Lock primo 21 cominciare BRR a Var Tnien 


DATA "PERNAPS VOU CAM nome 
DATA “DID YOU COME TO ME BECAUSE YOU ARES" 
DATA "HOW LONG HAVE VUU BEEN 

DATA "DO VOU BELIEVE 17 15 MORmAL 10 beer 
DATA “DO VOU ENJOY BEINUI 

DATA “bl WERE DISLUSSING VOI, NUT ME." 
DALA “om, ia° 

DATA *YDÙ'FE NOT REALLY TALKING AbOUI ME, ARE YUUI= 
DATA “MMAT MOULD ÎT MEMMN TO vou 1F vu GUTA" 


dodo DEFINI A-2 
1070 DIM SI se1,Rizai. Mer 
LOGO Niszernzelatnini ts 
i99 RESTORE 3100 
FOR Asi (0 Me 
READ SII Lire aN A 
MERT A 
ELSIRINI "HI! 1°M ELIZA, VOUK PERSUMAL THERAPY COMPUER," 


PRINT lafoi pila 
PRINT “PLEASE TELL ME VOOR PROBLEMS TIRA UG 
sen DATA «amar IF Vou NEVER GOTE 
Ken USURA INPUT SECTION-— SRIAIRI Sali pateai RL ori 
Ken DATA "wnv DO YOU aEr>* 
1090 I0Ut ta DATA ‘DOES THAT QUESTION INTEMEST vaLD* 


DATA “MMAT ANSWER WOULD FLEASE VOU THE mOST** è 
DATA siti@r DO vil Tito" 

DATA “ARE SUCH QUESTIONS ON VOUR MIND DETENT® 

DATA CUMAT IS LI TANT VGU REALLY MANI TO 1 OM" 

DATA HAVE vOU ASrED anvonE ELSE” 

DATA “HAVE YOU QUAED LUtH QUESTIONS EEFOHE* 


1210 FE EI Riv ue arosrabeneS 
ARZ0 FOR Lei 10 LeiT®) 

130 TE MIDRAIANLe Mint" THEN IOMLEFTOCIOLL=]MsRIGHTOS IO, LENII8I Li On 1220 
GO TP Lea SLEVCIS! THEN IF MIDO {ID.L<A)e"SbUT" THEM PRINT "SMUT UP.e. "ENO 


1380 IP lespa THEM PRIMI “PLEMSE DON'T REPEAT MOUESELE 116070 1100 DATA “MARI ELSE COMES TO MIND WMEN YOU 850 THAT 
130 «en Dmin “mino MU | IMteheì Me. 

ASA) RENO -—-—-FIMO NEVMNO IM JB DATA "I DON'T CARE ABOUI MAMES--PLEASE GO OM." 
390 ten DATA 18 THAI THE HEAL REASON" 

1500 KESrOME DATA -00N*T fue OIMER RESSUNS COME TO hINO> 


DATA “DOES THA! REASUN EPLRIN ANTIMINI ELSE 


rette DATA "AMAT OTHER REASONS MIGHT TNEKE BE>' 
AG DATA «FLEAGE DON'T AFULOGISE." 
ACTOR CRE DATA VAFOLOGIES ARE MUT NECESSARY. 
agenti DATA cuba? FEELIMOS DO VIU have MEN VOL MPOLOBISE? 
TELO Toth Sarrtotirota DATA RA PECE Lo VR va 
Copa DATA WnAT DOES THAT DREAM SUGGEST 10 vO® 
RES IMER penis tato 1011 DATA: TWAT SOS THAT DATA 
IZENGOT Vasoxkin © ME DIDN'FIND rv re vuokDa FARE fa 


DATA VARE VOLI DISTURELD IV YOUR DREAMS?" 
NEMO TANE RIGHI PART OE SThina AMD CONSUNATE TT DATA “Wdd DO YOU DI..- PLEASE STATE YOUK PROBLEM. 
MAO USini IE LISI e Byalnee TU M SuaPPED DATA CvoU Do:T SEEN QUITE CERTAIM:* 

fin 2590 DATA VUMY THE IncERTAIN UNE 

RESTORE 1e90 3 E80U DATA "van" | YOU BE MORE POSITIVE" 

È SR IOMTELIO,LENCIOIPLEMIFOr Loti Skîo DATA “vB AREN"T SURE? 

sui aci 3620 DATA “DON'T YU Vino: 

Leno sbk Se3o DATA “ARE VOU SavimG MO JUST TD ME NEGATIVE 
FOR bai 10 LENICA LE40 DATA “YOU ARE SEIMI A HIT MEGGIIVE." 

IE LALENISIOI LENICOI Pen 1940 SRI NEI 


1098 Tum ins Shea DATA “ARE Vil SURE 


IATA tI ENI TTETETI Zeto DATA “un Mo 
SLO) DATA cabit ARE VOI CONCERNED AEQUI VI 
LS SERO DATA cult ABCUT VOR DAMe 


NE LeceMinDì cEMINI tesi 10 
IF NIDE'COLLALENIm8I si RO InEN (sat 
MALE TENEOL LoL SSRORIGNTSICOLLENICOISL-LLMIRWI 211 


EI00 DATA “CAN VOL THIN GF RG SPECIFIC EAamPLe 
710 BAIA simen 
EFS0 DATA cMAT ARE vau Ti 
Let ocentso) S730 DATA “REALLY, ALUAVS 
neri i DATA “DO VOL REALLY 1HIn: 50” 
meri DATA “WUT YOU SRL MOT SURE OVE 
ie miuvsce, SATA «DU vol DOUGr Viu» 
De ee) 10 LeMiCO DATA “iu tesa MAY 

DATA "mani RESENBLENCE DO You SEES 
DATA "MBIRT DOES THE SIMILARIIV SUGGEST 10 vu 
DATA “MAI DIAEA COMNECTIONS DO VOI SEE 


Lt ua DEI" 


VOM VISING THE vESMOND faune (11 GET REPLY DATA SLULLU THERE MEBLLY. RE SONE CONE 
a î DATA “Ho?! 

MESTONE 1950 DATA “vini seem QUINE PUSITIVE. 

Fon Kei to Mo vimeno ter cet 4 DATA VARE vDu SURE” 

Te miete ine, "10. ar resa mint vastasteciao 1100 DATA -1 tnt 


DATR "i UncERSTANO. 
DAIA “kt DO VOU DAINO UÈ THE TUPIL DE FRIENDS? 
DATA “BO NOR FRIENDE WokEY YOU" 

DATA "DO VOLA FRIENDS PICH ON YOU=* 

BETA VARE Vl SURE VOU NAVE ANY FRIENDS" 


16 LEFTRIC 
tue e teca 
FRINT LEFTA FGLLENIPaI-1) 108 
FasinsGmio Lian 


deo > THEN CmflEnTA (COLLE NICAI I 


sora 110 


GER DATA “DO WUL”INFOSE ON VOLA FRIENDS 
REA —-— PROGRAM DATA FOLLOWS DATA “PENAPS VOOR LOVE FOR FRIENDS WORRIES VOU.® 
Ren DATA "bu COMPUTERS MORRY vOU" 

Ren evorDS DATA CARE VOLI TALI ING MBGUI NE IN FARTICULAR® 
Ren DATA CARE VU FRIGHIEMED by MACHINES 


DATA “imer DO VOU MENFI UPUTERS 
DANA Sat LO VOL TRIM MALMINES NAVE TO LO Wi TH YOU PRUbLEMSI® 
DALA "0ON'1 VOL THIN LOMPUTERS Com HELP FEUFLE" 

DATA CHAT 15 17 AbOUT MELMINES TT WOMRIES VU 

DATA *SAYL DO Vi NAVE Mbvi FSVEMULOGICAL PROBLEMS 

DATA “bhnî DOES THAT SUGUESI 10° vi 

DATA © SCE. 

DALA +1'M NOT SURE 1 UNDERSTAND VUU FLY. 


DATA "CAN Viu-, “Can =, *VOU ARES, "YOU'RE", >I DON'T", *1 FEEL 
Data "uv DON'T YOU", SUV CAN'T I°, “ARE Vuln, “I CAN'I=, “i RN" 
DATA ©VOU:) "I WANT) “MMAT", "MOWS: “MAD'L "MERE, "MEN, "Mete 

sriame”, CAUSE") -SOKRV", "Decine, "MELLO", “Wi*, “RAVRE 
UDP, "vouR, *ALWAYS!, "tuinn*, VaLIxE”. Sves®, “FRIEND 
“COMPUTER, “ud KEY Folino 


STRING DATA FOR CONIUSATIONE 


DATA “Lume. Cone, ELUCIDATE YOUR. IMOUGHFS: 
PRO O RE TETTO n DATA “CAM Yuu ELABORATE Lu tar 
TIVE TL © vOulve SL Some," Von ® DATA “Treo 33 QUITE INTERESTING, 
COGNEO na Ren 
REM DATA FOA FINDING RIGHT REPLIES 
REPLIES sen 


DAI 
data 


DORSTICRTCA 


DATA “DON'T VOL DELIEVE 1AT I cam 
DATA FERMARE Vou NORD Line TO EE Ale ton 
DATA SVEN MANI ME TO BE MALE 

DATA CREAHARE vili DT Met 
DATA "DO VOU WANT TO BE RELE 
3000 DATA CHART naves vu Trana i ame 
3010 DATA “DOGS 11 FLEASE VAU TU BELIEVE I ante 
3020 DATA "eEREES VOL VOLO LIVE T6 Ges" 
ÈU20 DATA +DO YOU Some Times wiSu vou MEREA" 
Sbd0 DATA nen DONFT volte 

EUa0 DATA «DO vDy Wish TO BE ALE 100° 

3070 DATA "DOES. THAT TROUBLE vol Te 7 
SVRO DATA “TELL ne pORE ABCUT SUC FEELINGS.* Questo programma è disponibile su dischetto presso 
fico DATA “Da va Hall tetti, TA la redazione. Per l’ordinazione inviare l'importo di 
3430 DATA ‘HEMMaFe in GUOD TIDE | wiLLE L. 15.000 (a mezzo assegno, c/c o vaglia postale) alla 
SIÙN DATA “09 VECILUIRI Cl arti EE aLe e Technimedia srl, via C. Perrier 9, 00157 Roma. 


SI50 DATA “ubi Can't YOU8 


ORBITA ZII6,A 
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tipico può essere simile a 
questo: «Anna ha il doppio 
degli anni che aveva Maria 
quando Anna aveva l'età 
che ora ha Maria. Anna ha 
20 anni. Quanti anni ha 
Maria?». STUDENT è in 
grado di analizzare il conte- 
nuto semantico del discor- 
so traducendolo nell’equi- 
valente equazione A 
(M-(A-M)), da cui per 
semplice sostituzione del 
dato noto ricava la risposta 
«Maria ha 15 anni». 

STUDENT è un interes- 
sante esperimento, svilup- 
pato come tesi di laurea al 
MIT. Esistono tuttavia altri 
programmi più sofisticati, 
in grado di estrarre signifi- 
cati semantici da un discor- 
so usandoli per trarre con- 
clusioni non esplicite: ad 
esempio il SIR (Seman- 
tic Information Retrieval) 
scritto nel 1964 da Bertram 
Raphael. SIR è in grado di 
dedurre conseguenze dalle 
premesse che gli vengono 
fornite, esplicitando nuove 
conoscenze dai fatti che co- 
nosce. In pratica ragiona 
per sillogismi, ed è in grado 
di riconoscere errori logici 
nelle informazioni in suo 
possesso (ad esempio una 
tautologia). Si può dialoga- 
re con SIR fornendogli re- 
lazioni logiche fra elementi 
in suo possesso e chieden- 
dogli di operare deduzioni: 
anche in questo caso il pro- 
gramma dimostra coscienza 
del suo mondo, e rimanen- 
do vincolato in questo am- 
bito supererebbe certamen- 
te il Test di Turing. 


Eliza, Parry e Racter 


Ma veniamo adesso ad 
un’altra classe di program- 
mi in grado di affrontare 
un dialogo con una perso- 
na. Si tratta di programmi 
completamente opposti alla 
filosofia di SHRDLU, co- 
struiti non per «capire» ciò 
che viene detto quanto per 
simulare una conversazione 
dall'aspetto ragionevole. Il 
capostipite di questa vasta 
famiglia si chiama Eliza, ed 
è stato scritto da Joseph 
Weizenbaum del MIT verso 


il 1966. Il suo autore lo 
chiamò in questo modo in 
onore del personaggio di 
Eliza Doolittle, protagoni- 
sta del Pigmalione di Shaw. 
Eliza è un programma «da 
baraccone», in grado di so- 
stenere una conversazione 
con un umano su un tema 
scelto fra diversi «copioni» 
di cui è dotato. Il più effica- 
ce di essi è quello (denomi- 
nato DOCTOR) in cui il 
programma impersona uno 
psicoterapeuta di scuola 
Rogersiana. La verosimi- 
glianza raggiunta da questo 
copione è tale che Eliza di- 
venne presto famoso 
come «psichiatra elettroni- 
co», suscitando un enorme 
quanto mal indirizzato inte- 
resse verso le applicazioni 
psicoterapeutiche dei calco- 
latori verso la fine degli an- 
ni Sessanta in America. Lo 
stesso Weizenbaum tentò di 
intervenire nella questione, 
spiegando che gli scopi che 
sì era prefisso quando ave- 
va realizzato Eliza erano 
ben diversi, ma la polemica 
prosegui con furore. 

Eliza compie il suo lavo- 
ro in modo piuttosto egre- 
gio, manipolando le frasi 
impostate dal suo interloc 
tore umano in modo da si- 
mulare una comprensione 
del contenuto. In realtà non 
capisce nulla di ciò che gli 
si dice, ma l'illusione è tut- 
tavia piuttosto efficace. Il 
«trucco» consiste nell'usare 
astutamente alcune tecni- 
che ben note a chi, ad 
esempio, non è affatto inte- 
ressato ad una conversazio- 
ne ma simula attenzione 
per non mostrarsi scortese 
col suo interlocutore. Eliza 
applica tutta una serie di 
accorgimenti sintattici tesi 
proprio a dare l'impressio- 
ne che il programma segua 
la conversazione con inte- 
resse e comprensione. Un 
esempio banale può essere 
questo: se la persona dice 
«Io sono ***» Eliza potreb- 
be rispondere con «Da 
quanto tempo lei è ***?», 
oppure «È venuto da me 
perché lei è ***?» o magari 
con «Mi dica di più sul fat- 
to che lei è ***». Non ha 
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nessuna importanza cosa 
sia in realtà «***», il pro- 
gramma adopera il segmen- 
to di frase nella sua replica 
per fornire l'impressione di 
comprensione del contesto. 
Mediante altri accorgimenti 
Eliza può girare intere fra- 
si, sostituendo il pronome 
personale «mi» con «ti» e 
cambiando i verbi di conse- 
guenza. Ad esempio la fra- 
se «Mia moglie mi tradi 
sce» potrebbe innescare la 
risposta «Cosa pensa del 
fatto che sua moglie la tra- 
disce?». Questo genere di 
giochi sintattici riesce parti- 
colarmente bene in inglese, 
per via della povertà gram- 
maticale della maggior par- 
te dei costrutti e della sem- 
plicità delle forme verbali. 
Comunque realizzare Eliza 
in italiano è possibile: chi è 
interessato può trovarne 
una buona versione nel 
libro «Il Basic per l’in- 
telligenza artificiale» di 
Tim Hartnell, nelle Edizio- 
ni Elettroniche Mondadori. 
Sulla scia di Eliza, molti al- 
tri autori si sono cimentati 
nello scrivere programmi di 
colloquio. Uno di quelli di 
maggior successo si chiama 
PARRY ed è stato scritto 
da Kenneth Colby, profes- 
sore di psichiatria all'Uni- 
versità di California a Los 
Angeles (uno di quelli che 
avevano proposto di instal- 
lare sistemi Eliza in time- 
sharing nelle cliniche per 
malattie mentali per curare 
i pazienti). Il programma di 
Colby è un paranoide artifi- 
ciale: simula infatti i dialo- 
ghi di un paziente affetto 
da schizofrenia paranoica. 
Colby sottopose la sua 
creatura ad una specie di 
Test di Turing, sottoponen- 
do ad un gruppo di suoi 
colleghi due resoconti datti- 
loscritti di colloqui avuti ri- 
spettivamente con PARRY 
e con uno schizoide umano 
(!) e chiedendo loro di 
identificare quale fosse la 
seduta con la macchina. Il 
risultato fu che il 51% degli 
intervistati indovinò la ri- 
sposta corretta, tanti quanti 
ci si sarebbe aspettato se la 
scelta fosse stata compiuta 


a caso. Parry è comunque il 
primo esemplare di quella 
che io chiamo «stupidità 
artificiale», in contrasto al- 
la «intelligenza artificiale». 
Dopo di lui, molti altri stu- 
pidi elettronici sono appar- 
si sulla scena. L'ultimo s 
chiama RACTER e non mi 
dilungo troppo sulla sua 
descrizione in quanto è sta- 
to efficacemente descritto 
in tempi piuttosto recenti 
da A. K. Dewdney nella 
sua rubrica «(Ri)creazioni 


al calcolatore» su «Le 
Scienze». 
Per finire... 

Per finire vi lascio in 
compagnia di Eliza. La ver- 


sione che pubblico (per PC 
IBM) non è molto lunga in 
quanto implementa solo un 
sottoinsieme degli artifici 
sintattici presenti nel pro- 
gramma originale. Tuttavia 
è abbastanza completa, e 
potrà costituire una interes- 
sante fonte di divertimento. 
Il Basic in cui è scritta è as- 
solutamente generale, per 
cui non è difficile adattare 
il programma a macchine 
diverse dal PC IBM. È di- 
sponibile il dischetto (in 
formato standard MS DOS 
2) col programma sorgente, 
per chi non avesse voglia di 
digitare tutto il listato. Non 
vi dico altro sul program- 
ma: le poche notizie che vi 
ho fornito prima dovrebbe- 
ro bastarvi per comprender- 
ne il funzionamento. Vorrei 
comunque che vi sentiste 
stimolati ad intervenire sul 
programma per migliorarlo 
dove possibile, facendomi 
conoscere i risultati. 
Propongo anzi un mini- 
concorso per i più volente- 
rosi: chi avesse voglia di 
farlo può provare a svilup- 
pare un programma tipo 
Eliza o PARRY in italiano, 
e poi mandarmelo. 1 mi- 
gliori soggetti giunti verran- 
no pubblicati e compensati. 
Non vi è un limite preciso 
di tempo: fra qualche mese 
provvederò a ricordarvi 
della cosa. Appuntamento 
come sempre tra trenta 
giorni. e 
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«I numeri non erano più le esangui creature che aveva fin'allora creduto: vive 
creature (...) essi s'erano disposti attorno a lui in infiniti cerchi concentrici. Nel primo 
cerchio stavano i numeri da uno a dieci, nel secondo quelli da undici a cento, nel 
terzo quelli da centouno a mille, e così via, senza fine, disposti sull'illimitata 
superficie di un piano. I dispari erano di sesso maschile, e i pari di sesso femminile. 
Accanto a lui, nel centro, stava Pigreco, Maestro delle Cerimonie, (...) I vari tipi di 
numero portavano uniformi diverse e su di esse ognuno aveva visibilmente stampato 
il proprio nome; anche la forma, oltre l'abito variava col variare dei tipi: le seconde 
potenze erano piatte, i cubi in forma di dado, i multipli di dieci in forma di sfere, i 
numeri primi, nella loro indivisibilità, cilindri, e i numeri perfetti avevano in testa 


corone. Co. 


ne variava anche la tinta: i primi sette cerchi concentrici avevano i sette 


colori dell'arcobaleno, tranne i dieci, il cento, il mille e così via ch'erano bianchi, 
mentre i tredici e il seicentosessantasei erano neri. I numeri che appartenevano a due 


categorie, quelli, ad esempi 


, che fossero seconde e terze poten 


a un tempo, 


indossavano le uniformi più distinte di cui si vedeva, nel primo milione di numeri, 
minor quantità d'esemplari». 


Bertrand Russell, «L'incubo del matematico» 
in «Il terribile giuramento della signorina X», Rizzoli, 1974 


Numeri stravaganti 


1 professor Square- 
punt, protagonista del bre- 
ve racconto di Russell, si 
trova ad incontrare in so- 
gno i numeri e rimane col- 
pito dal loro aspetto: ognu- 
no di essi ha una caratteri- 
stica che lo differenzia da- 
gli altri e gli deriva da qual- 
che proprietà particolare, 
quali essere un quadrato od 
un cubo perfetto, un nume- 
ro primo e così via. Nella 
visione del professore ogni 
numero ha una particolari- 
tà che si manifesta come 
forma o colore o altri attri- 
buti, e non vi sono numeri 
«anonimi». Secondo Rus- 
sell, dunque, sembra che 
non esistano numeri «nor- 
mali», privi di particolari- 
| contrario, tutti hanno 
qualche cosa che li rende 
unici e quindi automatica- 
mente interessanti  all'oc- 
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di Corrado Giustozzi 


Questo mese ricreazioni numeriche: 
dai Greci agli Ebrei, da Mersenne a Slowinski, 
passando da lettere a cifre e viceversa 


chio del matematico. Bene, 
questo mese faremo pro- 
prio una passeggiata nel 
mondo dei numeri alla ri- 
cerca di «numeri interes- 
santi» dalle proprietà stra- 
ne e particolari . E vedremo 
che trovare numeri «norma- 
li» è ben più difficile che 
trovarne di «interessanti». 


umeri interessanti 


Nel racconto di Russell, 
così come nel parlare quoti- 
diano, col termine «nume- 
ri» si intendono i numeri 


naturali, base e fondamen- 
to di tutta la matematica. 
(Come diceva Kronecker: 
«Dio creò gli interi: tutto il 
resto è opera dell'uomo»). 
In questa puntata farò al- 
trettanto, e parlando gene- 
ricamente di «numeri» mi 
riferirò ai soli interi positi- 
vi. Questa limitazione non è 
poi tale: ed anzi esiste un 
vecchio paradosso che af- 
ferma proprio che non esi- 
stono numeri (naturali) 
«non interessanti». Proce- 
diamo mediante una redue- 
tio ad absurdum e suppo- 


niamo che esistano dei nu- 
meri «non interessanti»: al- 
lora sarebbe possibile divi- 
dere i numeri in due insie- 
mi, quello dei numeri «inte- 
ressanti» e quello dei nu- 
meri «non interessanti». 
Ora questo secondo insie- 
me deve per forza avere un 
elemento minore di tutti gli 


altri, un «minimo numero 
non interessante» che pos- 
siamo chiamare M. Tutta- 


via M, per defini 
de della proprietà di essere 
il più piccolo numero non 
interessante, e ciò lo rende 
automaticamente interes- 
sante; 
stare nell'insieme dei nume- 
ri non interessanti. D'al- 
tronde la stessa cq può 
dirsi per il successivo mini- 
mo numero non interessan- 
te e per tutti quelli seguenti, 
per cui si conclude che l’in- 
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sieme dei numeri «non in- 
teressanti» deve necessaria- 
mente essere l'insieme vuo- 
to! Ecco quindi che tutti i 


numeri sono interessanti, 
salvo poi scoprire... cosa 
abbiano di interessante. Ac- 
corgersi di proprietà parti- 
colari dei numeri può esse- 
re considerato divertimento 
più che ricerca; comunque 
è spesso un buon esercizio 
mentale. Alcune volte è im- 
mediato accorgersi di sem- 
plici proprietà nei numeri 
in cui ci capita di imbatter- 
ci durante il giorno: ripeti- 
zioni di cifre e simili balza- 
no immediatamente all’oc- 
chio come schemi «interes- 
santi» e per questo sono 
anche abitualmente usate 
come utili appigli mnemo- 
nici per ricordare numeri di 
telefono o targhe. Altre vol- 
te occorrono un minimo di 
ingegno oppure una menta- 
lità particolarmente incline 
alla matematica: ad esem- 
pio si ricorda di quando 
proprio Bertrand Russell, 
visitando New York nel 
1951, si trovò ad alloggiare 
nella stanza 1.414 del Wal- 
dorf Astoria e disse in 
un'intervista che il numero. 
della sua stanza era interes- 
sante e semplice da ricorda- 
re in quanto 1.414 è la radi- 
ce quadrata di due. Un al- 
tro aneddoto del genere, 
ancora più famoso, riguar- 
da il celebre matematico in- 
diano Srinivasa Ramanu- 
jan: il matematico inglese 
H. G. Hardy era andato a 
fargli visita con un taxi il 
cui numero era 1729, e di- 
scorrendo aveva osservato 
come fosse un numero insi- 
gnificante. Ramanujan lo 
contraddisse subito facen- 
dogli notare come invece il 
1729 fosse il più piccolo nu- 
mero dotato della proprietà 
di poter essere espresso in 
due modi differenti come 
somma di due cubi diversi, 
ossia 1'+12* e 9*+10*. Una 
persona normale certamen- 
te non si sarebbe accorta di 
una cosa del genere, e lo 
stesso Hardy (che raccontò 
l'aneddoto all’epoca) rima- 
se non poco meravigliato 
della prontezza del suo col- 
lega indiano. 


La mistica dei numeri 


I matematici, comunque, 
sono un caso a parte: han- 
no sempre amato ricercare 
ed approfondire bizzarre 
proprietà dei numeri per il 
solo gusto di farlo, spesso 
senza darsi pace fino al rag- 
giungimento di qualcosa di 
nuovo ed interessante, ma- 
gari del tutto inutile. C'è 
comunque da dire che nes- 
sun campo della matemati- 
ca ha mai suscitato le fanta- 
sie e gli interessi anche dei 
dilettanti come quello delle 
proprietà dei numeri interi. 
Fin dall'antichità gli studi 
si si sono cimentati nella 
cerca di numeri dalle carat- 
teristiche particolari, di 
strane relazioni fra interi, di 
esoteriche analogie fra il 
puro mondo dei numeri e 
la realtà del nostro mondo 
terreno; spinti spesso da 
convinzioni filosofiche o 
religiose che li portavano a 
considerare i numeri come 
simboli mistici nei quali si 
potessero leggere i segreti 
dell'universo. I Pitagorici 
dell'antica Grecia sono il 
caso più eclatante di questo 
esoterismo matematico: es- 
si posero le basi, di quella 
che ora chiamiamo teoria 
dei numeri ma le loro prin- 
cipali scoperte venivano ri- 
velate solo agli iniziati, i 
quali oltretutto venivano se- 
veramente puniti nel caso 
avessero divulgato le loro 
conoscenze. Una delle loro 
scoperte furono i numeri 
perfetti, che vedremo meglio 
fra un attimo. Ed un'altra 
fu quella dei cosiddel 
«numeri amicabili», coppie 
di numeri legati dalla stra- 
na ed elegante proprietà 
per cui la somma dei divi- 
sori propri dell'uno è ugua- 


le all’altro e viceversa.  pi- 
tagorici tenevano in gran 
conto questi numeri, e li 


consideravano simbolo mi- 
stico di amicizia. Fino al 
1636 la sola coppia nota era 
220-284, che nel Medio Evo 
veniva talvolta incisa su 
bracciali od altri monili che 
si scambiavano gli innamo- 
rati (nel 1636 Pierre de Fer- 
mat scopri una seconda 
coppia, 17.296 e 18.416). 
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120 REM ask 


140 DEFINT C, 
150 CLS 

160 Ti = TIMER 
170 FORI =1T09 
180° FORI=0T09 


IK, XY 


260 T2 = TIMER 
270 T= 2-1 
280 PRINT 


300 END 


100 REM $*% Ricerca dei numeri di tre cifre uguali alla 
110 REM s8% somma dei cubi delle proprie cifre. 


130 REM $t% 17-05-86 - Corrado Giustozzi 


190 FOR K = 0709 
200 X = IRIBI + JEIRI + KEKSK 

210 Y = 10081 + 1083 + K 

220 IF X=Y THEN C = C + 1: PRINT C, 13 3; K 
230 NEXT K 

240 NEXTI 

250 NEXT I 


290 PRINT “Tempo impiegato :"; Ti 


“secondi. " 


Anche gii ebrei avevano 
un'alta valutazione per la 


numerologia, certamente 
per via del fatto che adope- 
ravano i medesimi simboli 
alfabetici per indicare le ci- 
fre. Essi riponevano grande 
fiducia nelle valutazioni 
numerologiche ed in gene- 
rale assegnavano profondi 
significati mistici ad alcuni 
numeri: il tre, il sette, il 666 
sono numeri che ricorrono 
frequentemente nelle Scrit- 
ture. 

Questa pratica di indica- 
re cifre o numeri con le let- 
tere dell'alfabeto era piutt 
sto diffusa nell'antichità, 
essendo in uso anche pres- 
so i greci ed in parte presso 

‘romani; scomparve con 
l'introduzione delle cifre 
arabe nel Medio Evo, e con 
essa la gematria, scienza 
mumerologica che assegna- 
va significati alle cose in 
base al valore ottenuto 
sommando i numeri leggi- 
bili nel loro nome. Questa 
pseudoscienza fu assai viva 
nella cultura cristiana me- 
dievale come diretto retag- 
gio dei padri ebrei. Ad 


esempio non è raro trovare 
manoscritti sui quali sono 
riportate preghiere termi- 
nanti col numero 99. Que- 
sto non è altro che la tra- 
sposizione numerica del- 
l'invocazione cristiana 
«amen», ottenuta come 
somma dei numeri corri- 
spondenti alle lettere (gre- 
che) nella parola stessa: 
nell'ordine 1, 40, 8, 50 (la 
gematria ricomparve poi 
nel tardo rinascimento, 
spesso in collegamento con 
pratiche alchemiche e caba- 
listiche; ma non è questa la 
sede adatta per approfondi- 
re questo discorso). 


Ricerche moderne 


Nel nostro mondo mo- 
derno, certamente più pro- 
saico e meno spinto da mo- 
tivazioni esoteriche, le ri- 
cerche numerologiche non 
sono così in auge come lo 
erano una volta, e soprat 
tutto non sono più finaliz- 
zate a scopi mistici: ben al 
tri sono gli oggetti di cui 
vanno in caccia i matemati- 
ci armati di potenti elabora- 
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tori. Fra essi quelli più inte- 


ressanti rimangono certa- 
mente i numeri primi, ed in 
special modo quella parti- 
colare razza che prende il 
nome dal padre Marin 
Mersenne che per primo ne 
studiò le proprietà nel 
XVII secolo. La ricerca di 
nuovi primi di Mersenne è 
oramai solo una sfida alla 
potenza di calcolo degli 
elaboratori, ma conserva 
ancora parte del suo fasci- 
no ed ogni scoperta fruttuo- 
sa viene salutata con inte- 
resse dalla comunità dei 
matematici. Ricordo che i 
primi di Mersenne sono 
quelli della forma (2°n)—1, 
dove n è anch'esso un nu- 
mero primo. Essi posseggo- 
no delle caratteristiche as- 
i particolari fra le quali 
quella di essere intimamen- 
te legati ad un'altra famosa 
famiglia di numeri «misti- 
ci», i cosiddetti numeri per- 
fetti. Circa un anno fa ri- 
portavo (Problemi al calco- 
latore, MC_n. 43, Luglio- 
Agosto 1985), che il più 
grande primo noto era 
(27132049) —1:; nel corso 
dell'$5 il matematico ameri- 
cano David Slowinski ha 
però allungato la lista sco- 
prendo un primo di Mer- 
senne ancora maggiore, 
usando un Cray X-MP da 
poco installato a Houston. 
Il nuovo campione è 
(27216091) — I, un numero 
di 65.050 cifre! Slowinski 
non è nuovo ad imprese del 
genere, essendo stato lui a 
scoprire gli ultimi quattro 
primi di Mersenne della se- 
rie. La scoperta di questo 
ulteriore mostruoso primo 
di Mersenne ha natural 
mente aggiunto un elemen- 
to anche all'elenco dei nu- 
meri perfetti finora cono- 
sciuti: ora il più grande nu- 
mero perfetto noto è 
27216090) x ((27216091) 
— 1), un dele di oltre 
centomila cifre. I numeri 
perfetti, lo ricordo, sono 
quelli che posseggono la 
singolare caratteristica di 
essere uguali alla somma 
dei propri divisori. Il più 
piccolo numero perfetto è 
sei, il successivo è ventotto. 
Il più grande è quello citato 


poc'anzi, derivato dall’ulti- 
mo primo di Mersenne sco- 
perto. In effetti i numeri 
perfetti sono legati ai primi 
di Mersenne da questa ele- 
gante relazione, scoperta da 
Euclide ma dimostrata solo 
da Eulero: se (2°n)—1 è un 
pene di Mersenne allora 

(n_1)) x ((°n) —1)è 
Berfetto, 


Il personal 
nelle ricerche nume) 


Come dicevo prima, il 
calcolatore fa la parte del 
leone nelle moderne ricer- 
che numeriche. Chi avreb- 
be mai potuto calcolare a 
mano numeri del genere? 
Comunque non c'è bisogno 
di avere un Cray per potersi 
divertire con i numeri: il 
buon vecchio Basic del no- 
stro fido personal ci per- 
mette di tentare ricerche 
abbastanza avanzate prati- 
camente senza fatica. Cer- 
to, non dobbiamo pretende- 
re di scoprire il prossimo 
primo di Mersenne! Tutta- 
via è possibile affrontare 
problemi numerici vecchi e 
nuovi di complessità media 
senza dover troppo soffrire. 
Prendete ad esempio que- 
sto famoso quesito: trovare 
quei numeri di tre cifre 
uguali alla somma dei cubi 
delle proprie cifre. Il pro- 
blema è piuttosto antico, è 
con un po’ di pazienza non 
è difficile risolverlo a ma- 
no: ma avendo un personal 
a disposizione diventa vera- 
mente immediato trovare la 
soluzione. In effetti è molto 
semplice scrivere un pro- 
gramma «quick and dirty» 
che lo risolva con la forza 
bruta; molto più semplice 
che trovare la giusta via 
teorica per affrontarlo con 
carta e matita! Vedete in fi- 
gura | un possibile approc- 
cio, il primo che mi è venu- 
to in mente: il programma 
Basic che per l'appunto tro- 
va le quattro soluzioni del 
problemino non è altro che 
tre loop annidati completa- 
ti da un test. Per scriverlo ci 
ho messo meno di cinque 
minuti; ed infatti, come si 
vede, non è affatto ottimiz- 
zato: ma cosa importa, vi- 
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sto che il tempo di esecu- 
zione (sul mio IBM XT) è 
di diciassette secondi? Cer- 
to, magari la cosa è un po' 
spoetizzante e può non pia- 
cere a chi ama il lato ro- 
mantico della ricerca mate- 
matica: ma a volte non se 
ne può fare a meno, e la 
praticità lascia il posto alla 
tradizione. 

Se volete cimentarvi in ri- 
cerche analoghe eccovi al- 
cuni problemini grazi 
trovare gli interi di n cifre 
uguali alla n-esima potenza 
della somma delle proprie 
cifre (con n uguale a 2, 3, 
4...) trovare i più piccoli 
interi uguali al quadrato o 
al cubo della somma dei 
propri divisori primi, presi 
ognuno con la giusta molte- 
plicità (sia includendo | tra 
ì fattori che escludendolo); 
trovare un quadrato di 
quattro cifre che, letto al 
contrario, sia ancora un 
quadrato; trovare il più pic- 
colo intero uguale a quattro 
volte il prodotto delle pro- 
prie cifre; trovare i quadr: 
ti di quattro cifre tutte pari. 
Sono tutti problemi per cui 
è facile scrivere un pro- 
gramma di ricerca funzio- 
nante ma inefficiente; ben 
più difficile è invece scrive- 
re un programma efficiente, 
ossia il più possibile ot 
mizzato (soprattutto al ore- 
scere di dimensioni dei nu- 
meri oggetto della ricerca). 
Cimentarsi con questi anti- 
chi problemi è spesso un 
utile esercizio di program. 
jone, cosa che di per sé 
a rendere utile l'occu- 
di queste faccende 
(questo per chi cerca l’utili- 
tà nelle cose). D'altronde 
l'utilità di conoscere un nu- 
mero primo di oltre sessan- 
tamila cifre non è poi così 
lampante, e secondo me 
può tranquillamente stare 
alla pari con quella di tro- 
vare la soluzione ad uno di 
questi problemi. A proposi- 
to: per costringervi a lavo- 
rarci un po' su non vi dò le 
soluzioni, cosi potete pro- 


vare a risolvere qualcuno 


dei quesiti per via analitica 
prima di ricorrere al Basic. 
Pubblicherò comunque i ri- 
sultati il prossimo mese, in 


una puntata che sarà un po" 
il seguito di questa. 


Stravaganza finale 


Bene, anche per questo 
mese è arrivato il momento 
di concludere. Vi lascio pe- 
rò con un'ultima stravagan- 
za. In figura 2 vedete un ta- 
bellone contenente i primi 
mille numeri naturali (sen- 
za lo zero). Fatelo vedere 
ad un vostro amico senza 
spiegargli di che si tratta e 
chiedetegli di stabilire in 
che ordine sono disposti. 
Credo che difficilmente riu- 
scirà a comprendere il vero 
significato. Provateci anche 
voi, prima di leggere le 
prossime righe. 

To l'ho preparato (con un 
semplice programma For- 
tran) partendo da una con- 
siderazione inversa a quelle 
viste prima riguardo la let- 
tura delle parole come nu- 
meri. Ossia, anziché cercare 
di convertire parole in nu- 
meri, come facevano gli an- 
tichi, ho convertito i numeri 
in parole. Ho preso quindi î 
primi mille numeri, li ho 
scritti in lettere (natural- 
mente l'ha fatto il program- 
ma), poi ho messo in ordine 
alfabetico le parole ottenu- 
te ed infine ho riscritto il 
tutto in cifre. Il risultato è... 
l'elenco alfabetico dei pri- 
mi mille interi, ossia il ta- 
bellone di figura 2. (Ho 
escluso ovviamente lo zero 
in quanto sarebbe stato ba- 
nalmente all'ultimo posto). 
Il tabellone così ottenuto si 
presta a diversi simpatici 
problemini sull’ordinamen- 
to alfabetico dei numeri. 
Quanti di voi avrebbero sa- 
puto dire a bruciapelo il 
primo e l'ultimo elemento 
della serie? E la posizione 
dell'Uno e del Mille nell’e- 
lenco? Ed il secondo ed il 
penultimo numero? Altro 
che incubo del matematico: 
neppure il buon professor 
Squarepunt, che pure i nu- 
meri lì ha conosciuti perso- 
nalmente, avrebbe immagi- 
nato una cosa così perversa 
e, soprattutto, così total- 
mente inutile. O no? 

Appuntamento fra trenta 
giorni. e 
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el 1965 la Charles 
Scribners Sons pubblica 
un libro di enorme impor- 
tanza per il mondo della 
matematica ricreativa, dal 
titolo POLYOMINOES; ne 
è l’autore Solomon W. Go- 
lomb, un matematico asso- 
ciato al Jet Propulsion La- 
boratory del California Isti- 
tute of Technology e pro- 
fessore presso l'Università 
della California Meridiona-. 
le. 

In questo libro si parla di 
strane figure geometriche 
formate da un vario nume- 
ro di quadrati uguali tra lo- 
ro «semplicemente conne: 
si» (congiunti cioè per i la- 
ti) e delle varie e curiose 
possibilità che essi presen- 
tano di combinarsi. 

L'atto ufficiale della na- 
scita dei polimini (questo è 
il nome italiano delle singo- 
lari sagome) risale però al 
1953, anno in cui l'allora 
22enne Golomb pubblica 
sulla rivista Amercan Ma- 
thematical Monthly l'art! 
colo intitolato «Scacchiere 
e Polimini». 

AI di là comunque della 
loro storia, i polimini costi- 
tuiscono uno dei più affa- 
scinanti passatempi creati 
dalla mente umana e forni- 
scono materiale ideale per 
un infinita serie di splendi- 
di problemi. Delle numero- 
se famiglie di polimini, cia- 
scuna distinta dal numero 
di quadratini unitari, per i 
puzzle è di granlunga più 
adeguata quella dei penta- 
mini: si tratta delle 12 for- 
me mostrate in figura | e 
rappresentanti tutte le com- 
azioni pesibili di un 
unione tra 5 quadrati (con- 
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I Pentamini 


di Elvezio Petrozz 


Entriamo nel magico mondo 
delle figure inventate e teorizzate 
da S. W. Golomb 


siderando ogni forma priva 
di fronte e retro e quindi 
non calcolando le immagini 
speculari di sagome non 
simmetriche). 

Il sottile piacere fornito 
dalla manipolazione di una 
serie di pentamini durante i 
tentativi di soluzione dei 
vari problemi è tale da far- 
mi consigliare a chiunque 
di costruirsene un set, ma- 
gari in cartone, ma secondo 
volta provata la 
ione tattile e men- 
tale del loro assemblaggio, 
anche scrivere un program- 
ma capace di combinarli e 
ricombinarli direttamente 
in RAM presenta il suo fa- 
scino. 

A dire il vero, le notizie 
di tentativi seri di esplorare 
con il computer il cosmo 
dei pentamini sono poche: 
la prima è stata quella rela- 
tiva alla ricerca di tutte le 
soluzioni diverse per il 
«problema della scacchiera 
bucata». Il problema ri- 
guarda la ricostruzione con 
ilizzo di tutti e 12 i pen- 
tamini, di un quadrato di 
8x8 caselle avente un buco 
di 2x2 al centro; in figura 2 
è mostrata una delle 65 so- 
luzioni differenti che nel 
1958 Dane S. Scott. allora 
studente all'Univer: di 
Princeton, fece trovare ad 
un computer MANIAC 
programmandolo. 


Più recentemente C. B. 
Haselgrave, matematico 
dell’Università di Manche- 
ster, ha scritto un program- 
ma per trovare lutti i modi 
possibili di formare con 12 
pezzi un rettangolo di 6x10 
caselle. 

La figura 3 presenta una 
delle 2.339 soluzioni so- 
stanzialmente differenti in- 
dividuate dal computer; es- 
sa è tra l'altro una delle 
uniche due nelle quali tutti 
e 12 i pentamini toccano il 
bordo esterno della figura 
(vi invito a trovare, a mano 
o a macchina, l’altra). 

L'ultima notizia di mani- 
polazione automatica dei 
nostri eroi si riferisce all’in- 
dividuazione dei 1.009 mo- 
di diversi di costruire un 
rettangolo di 5x12 caselle. 

Nell'esplorazione del 
mondo dei pentamini ri- 
mangono comunque molti 
traguardi da raggiungere: 
ad esempio si sa che di ret- 
tangoli di 3x20 caselle se ne 
possono ottenere solo due 
differenti (questa è un’altra 
sfida che propongo!) ma 
quanti sono i possibili d 
versi rettangoli di 4x15 ca- 
selle perfettamente tassella- 
bili con i 12 pezzi? 

Risolvere con il compu- 
ter problemi come questo, 
significa trovare il modo lo- 
gico corretto di codificare 
sia lo spazio da occupare, 


sia le sagome dei pentami- 
ni. 

Dopo di ché si deve crea- 
re un buon algoritmo di 
manipol: zione dei vari pe: 
zi, cercando magari di svel- 
tirlo con scorciatoie proc 
durali dettate da un'anali 
di opportunità eseguita ma- 
gari a tavolino, 

Sarebbe assolutamente 
interessante ricevere vostri 
lavori a proposito, sia 
guardo a questo che ad altri 
problemi; allo scopo ve ne 
propongo uno forse di più 
semplice soluzione. Esis 
nella letteratura specifica, 
un problema di pentamini 
noto con il nome di «pro- 
blema della scatola a tre 
piani»: si tratta di trovare 
la forma del fondo di una 
scatola nella quale i 12 pez- 
zi vanno riposti su tre piani, 
ciascuno di 4 pezzi: la figu- 
ra 4 mostra una delle solu- 
zioni possibili. 

Un eventuale programma 
che dovesse effettuare la ri- 
cerca di altre soluzioni, par- 
tendo dalla considerazione 
che il fondo della scatola 
deve necessariamente pre- 
sentare una superficie di 20 
quadratini, dovrebbe: 

a) individuare una possi- 
bile superficie del fondo 
priva di «buchi» e tassell: 
bile con 4 dei 12 pentamini 

b) tra gli 8 pezzi rimasti, 
trovarne 4 in grado di otte- 
nere un analogo risultat 

e) verifi 


sentono ancora un perfetta 
tassellazione. 

È evidente che questa 
non è che una delle possibi- 
li strategie risolutive, men- 
tre sicuramente differente 
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impostazione richiederebbe 
un programma studiato per 
la manipolazione dei penta- 
mini che si ponesse come 
obiettivo la generalizzazio- 
ne dei risultati, rendendosi 
quindi adatto alla soluzione 
di qualunque problema. 

L'argomento sembra 
estremamente stimolante e 
mi auguro che anche voi lo 
troviate degno del vostro 
impegno di programmato- 
ri: tra l’altro l'universo del- 
le figure geometriche che 
tassellano il piano, univer- 
0 variegato e multiforme, 
ci darà numerose occasioni 
di incontro su queste pagi- 
ne ed essere stati tra i primi 
a coglierne il grande inte- 
resse costituirà sicuramente 
fonte di ulteriore soddisfa- 
zione. 

Se qualcuno intanto vuo- 
le precorrere i tempi, può 
sin d'ora iniziare ad occu- 
parsi di esamini, la famiglia 
di ordine immediatamente 
superiore a quella dei pen- 
tamini. 

Si tratta di un insieme di 
35 sagome, ovviamente di 6 
quadratini unitari ciascuna; 
la superficie totale della fa- 
miglia è perciò di 210 qua- 
dretti, ma che a nessuno 
venga in mente di risolvere 
la tassellazione di rettango- 
li 3x70, 5x42, 6x35, 7x30, 


10x21 oppure 14x15 casel- 
le! 

AI proposito esiste infatti 
una geniale dimostrazione 
di impossibilità formulata 
dallo stesso Golomb, della 
quale magari parleremo in 
futuro. 

Anche per gli esamini, 
presentati in figura 5, esi- 


stono comunque molti sti- 
molanti problemi; tra |” 
tro, trattandosi di una fami- 
glia di polimini poco usata, 
di cose nuove se ne posso- 
no scoprire molte, sia mani- 
polandoli a mano che con il 
computer. 

Anche riguardo a questo, 
rimango in attesa dei vostri 


contributi, per elaborare i 
quali avete tutta l'estate di 
tempo. 

Torneremo infatti a par- 
larne in autunno, dopo aver 
affrontato altri argomenti 
affascinanti: il prossimo sa- 
rà quello del Quadrati Ma- 
gici. 

Lund 


La sfida 


prosrem 


per programmi che giocano 


CUP 


Cari intelli-GIOCHISti, siete chiamati a gran voce a 
raccolta. Che ne direste di combattere a colpi di 
programma? Chi vincerà la Program Cup? Nel prossimo 
numero saranno aperte le ostilità. Nel frattempo 
allenatevi e, se vi va, scriveteci se avete suggerimenti. 
Ma fate presto! 


MCmicrocomputer n. 53 - giugno 1986 


e I __._e1  e@el@l(‘l0l@<©.cccee»-- cr 


81 


— E ————_ _ i  ETE’EJ‘CCeTte_ 9 rtl0 


«I numeri tessevano intorno al Professore e a Pigreco un'intricata danza a perdita d’occhio. Si 
univano a formare catene tra loro incrociantisi nella danza ossessiva e non avevano tregua, 
insieme cantando un inno alla propria grandezza. (...) Durante il ballo, il Professore aveva 

notato Centotrentasette, uno dei numeri primi, che gli era parso indiscipilinato e scontento del 

suo posto nella serie. Aveva ripetutamente provato a sorpassare Uno, Due e Tre, con uno spirito 
sovversivo che minacciava di compromettere la regolare composizione della danza. (...) Alla fine 
si udì Centrotrentasette gridare: «C'è un maledetto eccesso di spirito burocratico, qua dentro! 
Quel che voglio io è libertà individuale». (...) Il professor Squarepunt era d'accordo con 
Centrotrentasette. Ma gli altri numeri, compreso Pigreco, si ribellavano pieni d'orrore a una 

‘tale bestemmia. L'innumerabile folla che si stendeva a perdita d'occhio in tutte le direzioni si 

precipitò su Centotrentasette e sul povero Professore con un urlio indistinto. Squarepunt fu, per 

un momento, in preda al terrore. Poi, riavutosi, si richiamò alla memoria le nozioni della sua 
vita cosciente, e all'improvviso urlò, con voce stentorea: 
«Indietro voi! Non siete che convenzioni simboliche!». 


utta la visione del 
professor Squarepunt, che 
già abbiamo incontrato il 
mese scorso, svanisce nel 
nulla giusto prima che il 
professore stesso ed il nu- 
mero Centotrentasette ven- 
gano assaliti dall'infinita 
(letteralmente!) folla degli 
altri numeri. Nel pandemo- 
nio generale il professore si 
salva ricordando ai suoi as- 
salitori (ed a se stesso) che i 
numeri altro non sono che 
raffigurazioni simboliche, 
finendo quindi per ridestar- 
si dall’incubo. 

Che i numeri non siano 
altro che simboli creati dal- 
l’uomo è certo: ma che per 
esoricizzarli basti semplice- 
mente ricordarselo non è 
forse del tutto vero, come 
avremo ampiamente modo 
di vedere fra poco. Infatti 
questo mese vi intratterrò 
con alcune divagazioni nu- 
meriche scelte fra le pi 
fastidiose per i matematici 
problemi talmente semplici 
che anche un bambino può 
capirli, eppure sorgenti di 
infiniti misteri e somme an- 
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Bertrand Russell, «l'incubo del matematico» in 
«Il terribile giuramento della signorina X», Rizzoli, 1974 


Numeri stravaganti 


II parte: 
le strane successioni 


di Corrado Giustozzi 


Gran finale del nostro surreale viaggio nel mondo dei 
numeri. Questo mese successioni: socievoli, narcisiste, 
a chicco di grandine! 


goscie per chi, armato dei 
più potenti elaboratori, ten- 
ta di studiarne il comporta- 
mento. 

Naturalmente, come già 
il mese scorso, anche que- 
sta volta ci assisterà il no- 
stro buon vecchio personal: 
il quale pur non potendo 
competere con i vari Cray a 
disposizione degli incalliti 
ricercatori, risulta tuttavia 
un insostituibile strumento 
di lavoro e, perché no, di 
divertimento. 


Dai numeri stravaganti. 


La puntata di questo me- 
se è chiaramente l'ideale 
continuazione di quella del- 
lo scorso mese, In quella, se 
vi ricordate, avevamo di- 
scusso di alcune classi di 
numeri «interessanti» e di 
diversi problemini ad esse 


connessi. Oggi prenderemo 
pertanto alcuni di quegli ar- 
gomenti, generalizzandoli 
ed estendendoli in un parti- 
colare modo: riducendo al- 
cuni dei problemi a «gene- 
ratori» di successioni nu- 
meriche ed andando poi a 
studiare la successione otte- 
nuta. 

Partiamo con un argo- 
mento famoso quale i nu- 
meri amicabili. Per i più di- 
stratti e per coloro i quali 
non hanno letto la rubrica 
dello scorso mese ricordo 
che con questo termine si 
designa un caso più genera- 
le di applicazione della bel- 
la proprietà di cui godono i 
numeri cosiddetti perfetti, 
che è poi quella di essere 
pari alla somma di tutti i 
propri divisori, uno com- 
preso. I primi tre numeri 
perfetti sono 6, 28, 496, e 


come si vede con una sem- 
plice prova ognuno corri- 
sponde alla somma di tutti i 
suoi divisori propri,ossia di 
quegli interi che lo divido- 
no senza resto. Nel caso dei 
numeri amicabili questa 
proprietà, anziché essere 
per così dire limitata ad un 
solo numero è mutuamente 
reciproca in una coppia di 
numeri. L'esempio classico, 
che citavo anche la volta 
scorsa, è costituito dal 220 
e dal 284: se fate i conti ve- 
drete che ognuno dei due in 
effetti coincide con la som- 
ma dei divisori propri del- 
l’altro. 

Questa dell’amicabilità è 
una proprietà tanto bella 
quanto rara: le coppie di 
numeri amicabili sono rela- 
tivamente poche,tanto che 
a tutt'oggi se ne conoscono 
(grazie all’elaboratore) cir- 
ca duemila, le maggiori del- 
le quali costituite da nume- 
ri di qualche centinaio di 
cifre. Quella citata prima è 
la più piccola, ed oltretutto 
è stata l’unica nota per lun- 
go tempo, fino a quando 
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(ma si era già nel 1600) non 
ne fu scoperta una seconda 
e poi una terza. Tuttavia 
dovevano passare altri se- 
coli prima che qualcuno 
pensasse di compiere un ul- 
teriore, semplice, passo nel- 
la generalizzazione della re- 
lazione di amicabilità. 


Amicabilità 
e socievolezza 


Dunque: supponiamo di 
prendere un numero qual- 
siasi, di fare la somma dei 
suoi divisori e di vedere co- 
sa salta fuori. Se ci torna il 
numero stesso diciamo che 
è perfetto. Altrimenti prose- 
guiamo, calcolando la som- 
ma dei divisori del numero 
‘appena ottenuto. Se questa 
volta ritroviamo il numero 
originario diciamo che la 
coppia è amicabile. Se an- 
cora non è così possiamo 
tuttavia proseguire nel gio- 
co calcolando il prossimo 
numero, continuando a ge- 
nerare nuovi numeri per ve- 
dere dove ci porta la suc- 
cessione. Beh, questo sem- 
plice giochino in realtà non 
è venuto in mente né ai 


Greci, che pure ben cono- 
scevano i numeri perfetti e 
le coppie amicabili, né ai 
matematici medievali e ri- 
nascimentali. C'è da dire 
che magari qualcuno può 
anche averlo pensato, ma 
non è venuto a capo di nul- 
la o almeno non ci ha la- 
sciato detto niente a propo- 
sito. Fatto sta che dobbia- 
mo aspettare il 1918 perchè 
il matematico francese Pou- 
let presenti al mondo una 
catena di cinque numeri le- 
gati dalla stupefacente pro- 
prietà che ognuno di essi, 
ciclicamente, è la somma 
dei divisori propri del nu- 
mero che lo precede. Prova- 
te a ripetere il calcolo a ca- 
tena partendo questa volta 
da 12.496; dopo cinque 
passi vi ritroverete tra le 
mani il numero di partenza. 
Beh, magari Poulet non ha 
fatto proprio così, ossia 
non ha trovato la sua cate- 
na a furia di «prova e ripro- 
va». Sappiamo che queste 
scoperte difficilmente sono 
tutta opera del caso: Poulet 
sapeva cosa stava cercando 
e di conseguenza sapeva 
come cercare. Come diceva 
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Le soluzioni ai problemi del numero scorso 
Ecco le soluzioni ai problemi di ricerche numeriche propo- 
sti nella scorsa puntata. 
An narcisisti dei primi ordini e numero di cifre pari al- 
l'ordine: x 


2 : nessuno 
3 : 153, 370, 371, 407 
4 : 1634, 8208, 9474 


Interi uguali al quadrato o al cubo della somma dei propri 
divisori primi: | 


Compreso 1 Non compreso 1 
Quadrato 441 256 
Cubo 140.608 19.683 


L'unico quadrato perfetto di quattro cifre che letto al con- 
trario sia ancora un quadrato è 1089. Il più piccolo intero 
uguale a quattro volte il prodotto delle proprie cifre è 384. 

I soli quadrati perfetti di quattro cifre tutte pari sono 4624, 


6084. 6400. 8464 


Edison, il genio è per l'1% 
ispirazione e per il 99% tra- 
spirazione, ossia duro lavo- 
ro. E non è difficile imma- 
ginare quanto ne debba 
aver fatto il povero Poulet; 
il quale, pur non essendo 
dotato dei moderni elabo- 
ratori, riuscì tuttavia a tro- 
vare quella che ancora oggi 
è la più lunga catena cono- 
sciuta: ben ventotto ele- 
menti, con inizio da 14.316. 
Così il suo nome è rimasto 


100 REM KXxsx 
110 REM sXKkk 


130 ? 
140 > 
150 > 
160 DEFINT A - Z 
170 CLS 

180 INPUT "N : ", N 
190 START = N 

200 PRINT 

210J5=0 


240 FOR I = 1 TON N 
250 IF CN MODI 
260 NEXT I 


290 PRINT Ni 


310 REM — Successo : 
320 PRINT 


340 PRINT 

350 END 

360 REM — Insuccesso 
370 PRINT 


390 PRINT 
400 END 


CATENEOI 
15-06-86 
120 REM XXXtX Corrado 


270 IF S=N THEN PRINT N; 
280 IF S=1 THEN PRINT N; 
"genera"; 
300 IF S<>START THEN N 
trovata una catena socievole 


330 PRINT "Catena socievole di"; J 


380 PRINT "Fine della catena dopo"; Js 


01.00 *KKXx 
LELLO 


Giustozzi %XX%% 


Ricerca di catene socievoli 


220 REM - Genera prossimo anello della catena 
230 S=0:J=J+1 


= 0 THNS=S+1I 


“è perfetto" : GOTO 360 
“è primo" : GOTO 360 

Si 

= S : GOTO 220 * Continua 


"elementi 


fine della ricerca 


"passi." 


Figura 1 


N; 192 


192 genera 316 
316 genera 244 
244 genera 190 
190 genera 170 
170 genera 154 
154 genera 134 
134 genera 70 
70 genera 74 
74 genera 40 
40 genera 50 
50 genera 43 
43 è primo 


nella storia della teoria dei 
numeri ben più profonda- 
mente impresso di quelli 
dei matematici che a colpi 
di mainframe hanno in que- 
sti ultimi anni scoperto un 
altro paio di dozzine di ca- 
tene del genere, formate da 
numeri di qualche centina- 
io di cifre. 

Il nome che Poulet diede 
alla proprietà da lui scoper- 
ta ed alle catene di numeri 
che ne godono fu «socievo- 
lezza», ad indicare una re- 
lazione simile all’amicabili- 
tà. Chiaramente a questo 
punto sia i numeri amicabi- 
li che quelli perfetti diven- 
tano dei casi particolari di 
catene socievoli: una cop- 
pia amicabile è una catena 
socievole di lunghezza due, 
mentre un numero perfetto 
è una catena di lunghezza 
uno. Da notare il particola- 
re curioso che finora non è 
stata trovata nessuna cate- 
na socievole formata da tre 
elementi. Non si sa se ci sia 
un motivo teorico che im- 
pedisca l’esistenza di tali ca- 
tene oppure semplicemente 
non se ne siano incontrate 
durante le ricerche. Catene 
di quattro o cinque elemen- 
ti sono invece assai comuni. 


Fine della catena dopo 12 passi. 


Un semplice programmino dimostrativo di ricerca di catene 
socievoli, scritto in Basica per il PC IBM. Atten: 
\ "e MOD, non sempre disponi 


delle istruzioni 
Basic. 


ne all'uso 
li in altri 
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Nella rubrica di luglio/ago- 
sto "85 (MC n. 43) potete 
trovare l’elenco delle prime 
cinque catene socievoli no- 
te, o meglio i loro «anelli» 
iniziali. Da quella tabellina 
si può vedere come l'ordine 
di grandezza dei numeri in 
gioco sia piuttosto elevato 
ed oltretutto cresca assai ra- 
pidamente. Ad esempio la 
terza catena parte da 
1.264.460 e genera tutti nu- 
meri ancora maggiori, fatto 
questo che da solo basta 
per farci comprendere co- 
me mai questa e tutte le ca- 
tene successive siano state 
scoperte solo con l’elabora- 
tore: provate un po’ a cal- 
colarvi a mano i divisori di 
un numero superiore al mi- 
lione! 


vole 


Il computer so 


Se volete giocare un po" 
con i numeri socievoli pote- 
te far girare il programma 
CATENEOI di figura 1. I 
suo scopo è appunto quello 
di generare una successione 
socievole, che eventualmen- 
te si chiude in una catena 
oppure degenera in un nu- 
mero primo (il quale non 
avendo divisori tranne l’u- 
nità fa necessariamente ter- 
minare la successione). Il 
programma è scritto in BA- 
SICA per il PC IBM, ma è 


piuttosto generale a parte le 
due istruzioni MOD (resto 
della divisione) e «barra in- 


versa» (divisione intera), 
comunque facilmente im- 
plementabili in qualsiasi 


Basic. L'algoritmo usato è 
il più semplice possibile, 
consistente nel provare ad 
uno ad uno tutti gli interi 
compresi fra l'unità e la 
metà del numero in esame 
per vedere quali di essi sia- 
no suoi divisori propri. Per 
velocizzare un po’ l’esecu- 
zione ed evitare problemi 
di precisione ed arrotonda- 
mento ho definito tutte le 
variabili intere; questo e 
l'uso dell'istruzione MOD 
limitano il range di valori 
che il programma può uti- 
lizzare a numeri inferiori a 
32.767, ma non è difficile 
eliminare questa limitazio- 
ne per poter trattare numeri 
maggiori. Chi di voi ha ac- 
cesso a linguaggi più porta- 
ti del Basic al «number 
crunching» può usare interi 
in multipla precisione, e 
magari compilare il pro- 
gramma per velocizzarlo. 
Comunque anche così è 
piuttosto veloce e quindi 
divertente da usare; non 
per scoprire nuove catene, 
intendiamoci, solo per ve- 
dere cosa succede comin- 
ciando con numeri a piace- 
re. 


Ed infatti tutto un nuovo 
ordine di interessanti pro- 
blemi salta subito alla men- 
te: qual è il comportamento 
di quelle successioni che 
non si chiudono in una ca- 
tena? È facile rendersi con- 
to che tutte degenerano pri- 
ma o poi in un numero pri- 
mo od in un numero perfet- 
to. Questa è una legge, op- 
pure esistono successioni 
socievoli che non termina- 
no mai? Come lo si può di- 
mostrare? Se tutte prima o 
poi terminano, qual è quel- 
la di maggior lunghezza? 
Come è legata la lunghezza 
al numero di innesco? Tutti 
problemi interessanti che si 
possono porre non solo per 
le successioni socievoli, ma 
per qualunque altro tipo di 
successione di lunghezza fi- 
nita, come quelle che vedre- 
mo nel prossimo paragrafo. 


1 numeri narcisisi 


Uno dei problemini trat- 
tati il mese scorso era quel- 
lo, assai famoso, di trovare 
quegli interi di tre cifre pari 
alla somma dei cubi delle 
proprie cifre. Abbiamo vi- 
sto come esistano quattro 
soluzioni distinte a questo 
problema, e vi avevo lascia- 
to col compito di cercare le 
soluzioni alle versioni gene- 
ralizzate dello stesso pro- 


100 REM **X%* CATENEO2 01.00 #%X*% 
110 REM xXxtt 15-06-86 ILLELI 
120 REM %3X** Corrado Giustozzi Xktkk 
130 * 

140 * Ricerca di catene narcisistiche 
150 * 

160 DEFINT A — Z 

170 CLS 

180 INPUT "N: ", N 

190 PRINT 

200 J= 0 

210 REM — Genera prossimo anello della catena 
220 S= 0: NN=N:J=J+1 

230 FOR I = 1 TO 

240 T= NN MOD 10 

250 NN = CNN-T) \ 10 

260 S= S+ TATAT 

270 NEXT I 

280 PRINT N; "genera"; S 

290 IF N<>S THEN N = S : GOTO 210 ” Continua 
300 PRINT 

310 PRINT "Fine della ricerca dop: 

320 PRINT 

330 END 


"passi." 


Figura 2 


N 3: 999 

999 genera 2187 
2187 genera 856 
856 genera 853 
853 genera 664 
564 genera 496 
496 genera 1009 
1009 genera 729 
729 genera 1080 
1080 genera 512 
512 genera 134 
134 genera 92 
92 genera 737 
737 genera 713 
713 genera 371 
371 genera 371 


blema, ossia tirando in bal- 
lo numeri di più di tre cifre 
e/o potenze superiori al cu- 
bo. Bene, i numeri che go- 
dono della proprietà di es- 
sere uguali alla somma di 
una qualche potenza delle 
loro cifre vengono talvolta 
chiamati «numeri narcisi- 
sti» o, soprattutto nella let- 
teratura anglosassone. «nu- 
meri di Armstrong». Pure 
loro, manco a dirlo, sono in 
grado di generare interes- 
santi successioni numeri- 
che, come andremo subito 
a vedere. 

Il meccanismo col quale 
lavoreremo è il medesimo 
visto per le successioni so- 
cievoli: prendiamo un nu- 
mero, calcoliamo il suo suc- 
cessore e vediamo cosa suc- 
cede. Se torna il numero 
stesso ci troviamo di fronte 
ad un numero narcisista. 
trimenti ripetiamo il calco- 
lo sul numero ottenuto e 
continuiamo così fin quan- 
do la successione non dege- 
nera in una costante o non 
non si chiude in una cate 
generando un numero gi 
calcolato in precedenza. 
Vogliamo provare? Il pro- 
gramma di figura 2, CATE- 
NEQ2, sta qui per questo. 
Esso è in grado di generare 
catene narcisiste di ordine 
tre, quelle cioè in cui ogni 
elemento è la somma delle 
terze potenze delle cifre di 
quello che lo precede. Na- 
turalmente è facile genera- 
lizzarlo ad ordini diversi 
dal terzo, basta cambiare 
una sola linea del program- 
ma. Vorrei notare a questo 
proposito che ho scritto 
semplicemente le moltipli- 
cazioni che costituiscono 
l’elevamento a potenza an- 
zichè usare l'apposito ope- 
ratore Basic. Conviene sem- 
pre fare così, quando si ha 
a che fare con potenze inte- 
re (ed ovviamente note a 
priori), per motivi legati al- 


Fine della ricerca dopo 15 passi, 


Questo programma invece ricerca eventuali catene narcisisti- 


che. Il tempo di esecuzione sul PC IBM rimane sempre nell'or- 
dine di qualche secondo per iterazione. 
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la precisione numerica dei 
calcoli. Anche in questo 
programma ho usato la fati- 
‘a istruzione MOD, la di- 
visione intera e solo varia- 
bili intere. A riguardo val- 
gono ovviamente le stesse 
raccomandazioni di prima: 
chi vuole può fare a meno 
di qualcosa, sapendo bene 
ciò che sta facendo onde 
evitare che l'accumulo di 
errori nei calcoli porti a ri- 
sultati falsati. 

Cosa ci si fa con le cate- 
ne narcisiste? Come prima, 
si può andare a vedere co- 
me si comportano vari nu- 
meri sottoposti al calcolo 
narcisista. Se partiamo da 
153 otteniamo ovviamente 
153 stesso, che (come già 
sapevamo) è narcisista: ab- 
biamo trovato una catena 
di lunghezza uno. Se partia- 
mo da altri numeri possono 
succedere due cose: o finia- 
mo a sbattere contro uno 
dei quattro numeri narcisi- 
sti di tre cifre visti la volta 
scorsa, o entriamo in una 
catena. Provate a partire da 
133 o da 999 e vedrete 
esempi di entrambi i casi. 
Le successioni narcisiste so- 
no mediamente più corte di 
quelle socievoli. Conside- 
rando ad esempio numeri 
inferiori a mille, mentre 
quelle socievoli raggiungo- 
no facilmente lunghezze di 
venti anelli o più, quelle 


mente al di sotto dei dieci. 
La loro convergenza è me- 
diamente assai più rapida, 
come d'altronde era facile 
aspettarsi. Le cose non 
cambiano passando a nu- 
meri di quattro cifre: ovvia- 
mente essi generano tutti 
numeri di tre o meno cifre 
sin dal primo passo, e que- 
sto ci riporta dritti al caso 
precedente. Naturalmente 
le cose cambiano passando 
dai cubi a potenze superio- 
ri, dove sono tutte da verifi- 
care. 


Per finire. 


Per finire vorrei introdur- 
re un ulteriore interessante 
problema anch'esso legato 
ad una strana successione. 
Non ha un nome ufficiale, 
ma viene talvolta chiama- 
to «problema del 3n+1». 
Non ne parlerò in dettaglio 
perché è stato ben descritto 
in tempi recenti sulla rubri- 
ca «(Ri) creazioni al calco- 
latore» di Le Scienze (mar- 
zo 1984, n. 187). Mi limito 
solo a presentarlo a coloro i 
quali non ne avessero senti- 
to parlare, lasciandovelo 
come.... passatempo per le 
vacanze. Dunque, prendete 
un numero e fate la seguen- 
te cosa: se è dispari molti- 
plicatelo per tre e poi ag- 
giungete uno al prodotto; 
se è pari dividetelo per due. 


dimento al numero così ot- 
tenuto, e procedete allo 
stesso modo per generare i 
termini successivi di questa 
strana successione. Non è 
assolutamente certo, ma 
sembra del tutto probabile 
che prima o poi incappere- 
te in una potenza di due 
che vi farà precipitare rapi- 
damente al numero uno, 
dal quale poi rimarrete in- 
trappolati nella catena 
1-4-2; tuttavia prima di 
quel momento i numeri ge- 
nerati saranno assai vari, 
talvolta molto piccoli e tal- 
volta molto grandi, appa- 
rentemente senza alcun 
senso nel loro peregrinare. 
Per questo loro saltare su e 
giù nella scala di grandez- 
za, questi numeri sono stati 
anche soprannominati «nu- 
meri a chicco di grandine» 
dagli americani, in analogia 
col processo di formazione 
della grandine nel quale il 
chicco sale e scende ad al- 
tezze estremamente variabi- 
li nell'atmosfera per poi de- 
finitivamente precipitare al 
suolo. 

I problemi irrisolti di 
questa successione sono 
molteplici: ad esempio la 
lunghezza di una catena 
sembra non essere legata al 
suo generatore. È vero op- 
pure esiste un modo per 
prevederla? Come per la 
lunghezza della catena, an- 


ce ra On 


giunto in essa sembra solo 
lontanamente legato al ge- 
neratore. Ad esempio per- 
ché 27 genera una catena di 
111 anelli (il maggiore dei 
quali è 9232) mentre nume- 
ri vicini rimangono molto 
più in basso? Con quale 
legge si susseguono i nuovi 
massimi sia nella lunghezza 
che nei «picchi»? 

Bene, con questi insidiosi 
problemi vi lascio alle vo- 
stre vacanze, non senza tut- 
tavia avervi prima fornito 
di un semplice programmi- 
no di sussidio alle ricerche 
sulle successioni a chicco di 
grandine. Lo vedete in figu- 
ra 3: si chiama CATENE03 
ed è perfettamente analogo 
ai due precedenti come 
concetti e funzionamento, 
per cui valgono le stesse 
avvertenze già viste. E con 
questo ho proprio finito. 
Non mi resta che augurarvi 
buone vacanze, invitandovi 
a... sfruttare il periodo di 
poso estivo per mettere a 
buon frutto lo spirito ri- 
creativo intrappolato du- 
rante il resto dell’anno! E 
se le vacanze vi daranno 
modo di inventare qualcosa 
di simpatico in quanto a 
svaghi intelligenti al com- 
puter non mancate di far- 
melo sapere. Per cui appun- 
tamento fra due mesi, con 
una serie sempre diversa di 
argomenti. 


narcisiste rimangono tipica- Poi ripetete lo stesso proce- che il valore massimo rag- me 

100 REM #kX+% CATENE 01.00 Ask N: 35 Figura 3 

110 REM sitkt 15-06-86 LELE 

120 REM xt#%X Corrado  Giustozzi #4KX%% 35 genera 106 

130 > 106 genera 53 

140 * Ricerca di catene “chicco di grandine" 3 genera 160 

150 > 160 genera 80 

160 DEFINT A — 2 80 genera 40 

170 CLS 40 genera 20 

180 INPUT "N sN 20 genera 10 

190 PRINT 10 genera 5 

200 J = 0 5 genera 16 

210 REM - Genera prossimo anello della catena 16 genera 8 

2205=J+1 8 genera 4 

230 IF ( N MOD 2 )=0 THEN S= N \ 2 ELSE S= ( S*N) +1 4 genera 2 

240 PRINT Ns "genera"; S 2 genera 1 

250 IF S<>1 THEN N = S : GOTO 210 > Continua 

260 PRINT Fine della ricerca dopo 13 passi. 

270 PRINT “Fine della ricerca dopo"; J; "passi." 

280 PRINT 

290 END Ed infine un programmino che produce una catena di numeri 
a chicco di grandine. Attenzione alle limitazioni di questo e 
degli altri programmi, chiaramente esposte nel testo. 
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L'utilizzo del computer 
come compagno (0 avversa- 
rio) di giochi è tutt'oggi una 
delle applicazioni di mag- 
gior successo tra gli hobby- 
sti dell'informatica. 

Non esistono però solo i 
videogame legati a riflessi 
da Arizona Colt, ma anche 
quelli nei quali le doti per 
primeggiare sono conden- 
sate in due parole: strategia 
e tattica! 

Il primo di questi termini 
indica l'impostazione ed il 
coordinamento delle opera- 
zioni per grandi linee. 

Il secondo comprende lo 
studio e l'esecuzione dei 
movimenti necessari al con- 
seguimento degli scopi ri- 
proposti dal primo. En- 
trambe sono vocaboli di 
chiaro sapore militaresco, 
ma vengono tranquillamen- 
te usate nel mondo dei gio- 
chi, nel quale mantengono 
tra l’altro il loro significato. 

Tutte e due infine, es 
mono attività legate all’ 
telligenza, al buon senso, al 
raziocinio: appaiono perciò 
cose da uomini e non da 
computer. 

Qui potrebbe innestarsi 
uno dei soliti, stucchevoli 
sproloqui sull’Intelligenza 
Artificiale e compagnia bel- 
la, e invece no! 

Il discorso è stato intro- 
dotto solo per dire che la 
proposta di questo mese, 
che non sarà costante, pre- 
senterà di tanto in tanto 
delle idee di gioco che chi 
vorrà potrà tradurre in un 
programma capace di misu- 
rarsi non solo contro l’uo- 
mo ma anche, ed in modo 
più leale, contro suoi simili. 

Una sorta di Campionato 
per Programmi sempre 
aperto dunque, con tanto di 
titolo in palio, vacante o 
conteso a seconda del vo- 
stro estro e del vostro tem- 
po libero. 
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program CUP 


Il torneo per programmi che giocano 


Elvezi 


Petrozzi 


La prima proposta della 
serie riguarda un gioco che 
ho rielaborato da un'idea 
di Bryan Mattimore, pre- 
sentata sulla rivista ameri- 
cana «Games» un paio 
d'anni fa. 

Il gioco originale si chia- 
mava Crazy Quilt (letteral- 
mente: folle trapunta) men- 
tre la mia proposta è stata 
battezzata Trilogy; il gioco 
si svolge sull'impianto mo- 
strato in figura | e segue 
queste regole: 

a) stabilito a sorte chi 
gioca per primo, i due av- 
versari eseguono a turno 
una mossa; 

b) ogni mossa consiste 
nell’occupazione con il pro- 
prio segno o colore di un 
triangolo libero qualsiasi: 
l’unica limitazione riguarda 
le prime 3 mosse di ogni 
giocatore (le prime 6 di uni 
partita) con le quali non è 
possibile occupare un trian- 
golo che abbia lati in comu- 
ne con triangoli già occupa- 
ti (non importa però se si 


toccano con un vertice); 

c) obiettivo del gioco è 
realizzare il massimo dei 
punti; questi vengono attri- 
buiti per l'assemblaggio di 
quattro triangoli adiacenti 
occupati dallo stesso gioca- 
tore nei modi indicati in fi- 
gura 2 (per inciso, si tratta 
di 4 dei 14 possibili «tetra- 
boli», figure analizzate an- 
ni fa da O'Beirne sulla, rivi- 
sta New Scientist); 

d) una manche ha termi- 
ne quando tutti i triangoli 
sono stati occupati, mentre 
una partita è completa do- 
po la disputa di due man- 
che, con diritto di prima 
mossa invertito. 

Per ulteriore chiarezza. 


punteggio l'inale della man- 
che il cui diagramma finale 
è riportato in figura 3 

Da quanto risulta dal 
diagramma si deduce un'al- 
tra regola e cioè che uno 
stesso triangolo occupato 
da un giocatore può con- 
correre alla formazione di 
più figure contemporanea- 
mente. Prima di parlare un 
po’ dei problemi strategici 
che il gioco pone, mi sem- 
bra opportuno chiarire che 
Trilogy si rivela piacevole e 
divertente anche se giocato 
normalmente tra due esseri 
umani dotati semplicemen- 
te di carta e matite colora- 
te; in questo caso consiglio 
di aggiungere una terza co- 
lonna di caselle da affian- 
care alle due già presenti 
onde allargare il campo di 
gioco e rendere un po’ più 
complesso lo svolgimento 
di una partita. 

Consiglio anche, a chi 
volesse cimentarsi nella ste- 
sura di un programma di 
gioco per Trilogy, di dispu- 
tare prima una serie di par- 
tite «a tavolino» con qual- 
che compiacente sparring- 
partner: potrà così valutare 
le implicazioni, i tranelli, i 
criteri di valutazione da in- 
trodurre nel suo program- 


a. 

Parlando di queste cose 
possiamo dire che, pur se 
sulla griglia proposta il gio- 
co può sembrare banale tra 
uomini, nell’istruire un pro- 
gramma le attenzioni da 
porre sono molte, a comin- 
ciare dall'esecuzione delle 


vediamo, in tabella 1, il prime 3 mosse di ciascun 
Tabella 1 Bianco Nero | 
Quadrati 0- punti 0 1- punti 4 
Triangoli 3- punti 9 2- punti 6 
Rettangoli 0- punti 0 2- punti 4 
Rombi 1- punti 1 2- punti 2 
Totale punti 10 16 
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giocatore, spesso decisive Figura 1 
per l’esito finale dello scon- 
tro. 

Altro problema che il 
programma deve di volta in 
volta risolvere è; conviene 
distruggere le trame avver- 
sarie o perseguire prima i 
propri intenti? 

E ancora: è meglio tenta- 
re di comporre figure dal- 
l'elevato punteggio che for- 
se si otterranno oppure rea- 
lizzare delle figure sicure 
ma da pochi punti? 

L'impegno mi pare dun- 
que stimolante ed adatto ad 
un periodo come quello 
estivo poco denso di impe- 
gni (anche i rimandati ad 
ottobre possono distrarsi 
tentando di risolvere il pro- 
blema!). 

A questo punto ecco al- 
cune norme per coloro che 
vorranno scrivere il pro- 
gramma di gioco: 

1) è sufficiente che il 
programma indichi la mos- 
sa che vuole eseguire e ri- 


Figura 3 


chieda la successiva mossa 
dell'avversario, senza dise- 
gnare alcun grafico sullo 
schermo; 

2) la notazione delle 
mosse deve seguire la nu- 
merazione delle caselle in 
figura 1; 

3) in nessun momento il 


Figura 2 


A= 4 punti 
B = 3 punti 
C = 2 punti 
D = 1 punto 


® ® 


A = quadrato, B-= triangolo, € = rettangolo, D = rombo. 
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tempo di riflessione del 
programma per una singola 
mossa può superare i 30 se- 
condi; 

4) il programma può an- 
che non conoscere il pun- 
teggio in atto o quello fina- 
le; 

5) l'esecuzione di una 
mossa non valida comporta 
la perdita della manche per 
5 punti a zero; 

6) ogni incontro per il ti- 
tolo si svolge su 3 partite (6 
manche) e viene vinto dal 
programma che realizza 
due vittorie oppure, in caso 
di parità di partite e di 
manche, il maggior punteg- 
gio totale generale; 

7) il programma va in- 
viato su supporto magneti- 
co, completo di listato e di 
eventuali note per l’uso 
(computer usato, periferi- 
che, annotazioni varie). 


Per qualche mese sarà 
dunque il tappeto di trian- 
goli di Trilogy il campo di 


della Program 
via che i program- 
perverranno, provve- 
derò a far svolgere tra loro 
le sfide per il titolo, suddi- 
videndo, se necessario, i 
pretendenti in «gironi di 
qualificazione». 

L'autore del programma 
che risulterà essere il Cam- 
pione in carica al 31 dicem- 
bre 1986, si aggiudicherà la 
PROGRAM CUP di Trilo- 
gy, una vera e propria cop- 
pa, un trofeo grande ed im- 
portante degno di fare bella 
mostra di sé in casa, magari 
proprio accanto al compu- 
ter con il quale dividere la 
gloria dell’alloro. 

AI lavoro dunque e (co- 
me non dirlo!) vinca il mi- 
gliore!!! me 
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Dopo la pausa estiva e vacanziera (per voi, io scrivo queste righe a Luglio) torniamo 
nel nostro mondo di giochi intelligenti al calcolatore. Anzi no, non ci torniamo, 
dedichiamo una puntata di IntelliGIOCHI ad... IntelliGIOCHI, sia per smaltire le 
numerose lettere che giungono alla rubrica, che più in generale per fare un po’ il punto 
della situazione quanto a iniziative aperte e programmi futuri: fra cui spicca 
l'attivazione di MC-Link con le sue molte implicazioni per i giochi intelligenti 


ome avrete potuto 
notare, da qualche mese In- 
telliGIOCHI ha subito una 
specie di mutazione parte- 
nogenetica e si è scissa in 
due parti simili ma diverse 
dotate di vita ed interessi 
propri. Ciò tuttavia sembra 
non aver a sua volta diviso 
l'interesse dei lettori, che 
continuano a scrivere nu- 
merosi stimolati dagli spun- 
ti presentati su queste pagi- 
ne. Credo sia giunto il mo- 
mento, almeno per quanto 
riguarda la mia parte, di fa- 
re un attimo di pausa la- 
sciando, per un mese, la pa- 
rola ai lettori. In effetti vor- 
rei tirare fuori dal cassetto 
molte lettere che vi giaccio- 
no da parecchio tempo, e 
che invece considero molto 
interessanti, Dice «ma allo- 
ra perché le tieni nel casset- 
to?»; beh, a volte proprio 
per l'impossibilità materia- 
le di rispondere loro sulla 
rivista (è una questione 
Einsteiniana di limitatezza 
spaziotemporale), altre vol- 
te per l'esigenza di «lascia- 
re in parcheggio» gli inter- 
venti più interessanti e 
completi in attesa di dedi- 
care loro un'intera puntata, 
come si meriterebbero, 0 
comunque di inserirli in 
una puntata che si occupi 
dell'argomento cui si riferi- 
scono. 

Ma non è corretto fare 
aspettare una lettera troppo 
tempo, per cui ho pensato 
di sfruttare la puntata post- 
estiva per rispondere alle 
lettere in sospeso e, con 
l'occasione, approfittare 
dello spazio per mettere a 
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In linea coi lettori 


di Corrado Giustozzi 


Puntata dedi 


ta 


alla posta dei lettori 


fuoco la situazione degli In- 
telliGIOCHI per quanto ri- 
guarda sia le iniziative at- 
tualmente aperte che i pro- 
grammi futuri. Ed ancora, 
per presentarvi quello che 
ritengo un interessante svi- 
luppo di IntelliGIOCHI 
connesso all'attivazione di 
MC-Link. Come certo sa- 
prete da questo mese parte 
pubblicamente, ancorché a 
titolo sperimentale, il no- 
stro servizio telematico de- 
nominato MC-Link. Fra i 
vari servizi che mette a di- 
sposizione dell'utente vi è 
anche un sistema di Confe- 
renze Elettroniche: partico- 
lari aree messaggi dedicate 
istituzionalmente a diversi 
argomenti e discipline, nel- 
le quali si svolgono dibattiti 
aperti a tutti. Alcune di 
queste aree sono state espli- 
citamente pensate come 
controparti elettroniche (e 
quindi pubbliche ed interat- 
tive) di alcune fra le rubri- 
che fisse di MC. E natural- 
mente c’è anche Intelli- 
GIOCHI, che in questo 
modo è ancora più aperta 
all'interazione coi suoi let- 
tori. 


Più di un anno fa Intelli- 


GIOCHI pubblicò una se- 
rie di puntate dedicate a Li- 
fe e ad alcuni altri tipi di 
«automi cellulari». Con 
quegli articoli volevo non 
tanto re-inventare cose per 
lo più già note agli addetti 
ai lavori, quanto da un lato 
raccogliere in un discorso 
organico e rigoroso varie 
conoscenze spesso reperibi- 
li solo in modo parziale e 
frammentario, dall'altra su- 
scitare l'interesse verso que- 
ste affascinanti strutture so- 
prattutto da parte della 
nuova generazione di pro- 
grammatori che probabil- 
mente le ignorava in quan- 
to la loro presentazione ri- 
sale oramai a più di quindi- 
ci anni fa. 

Devo dire che molti letto- 
ri mi hanno inviato i loro 
lavori su Life. Tutti molto 
interessanti, sono rivolti de- 
cisamente allo sfruttamento 
della macchina fino all’ulti- 
mo byte per ottimizzare le 
prestazioni in termini di ve- 
locità di calcolo delle gene- 
razioni nonché ampiezza 
dell’orizzonte spaziale rap- 
presentabile. 

Per questo motivo sono 
quasi tutti troppo tecnici e 
machine-oriented per esse- 
re pubblicati su queste pa- 
gine, ma ciò non esclude 
che possano venire dirottati 


alle specifiche rubriche di 
software. Ad ogni modo 
l'interesse dimostrato è sta- 
to tanto che certamente pri- 
ma o poi ci scapperà una 
nuova puntata su Life. Se 
qualcun altro volesse inter- 
venire è ancora in tempo. 
Giancarlo Pirovano di 
Stra (VE) è stato uno dei 
primi a scrivere, presentan- 
do una versione in Basica 
per il PC IBM che utilizza 
una sola matrice (anziché 
due) per mantenere la po- 
polazione. Il suo program- 
ma è tuttavia limitato ad un 
universo di 16x16 celle, 
per cui lo invito a rivederlo 
ed ampliarlo ed a mandar- 
mi la nuova versione (ma- 
gari col dischetto!): l’algo- 
ritmo che usa mi sembra 
meriti la pubblicazione, ma 
è il caso che lo documenti 
un po’ meglio. Roberto 
Morassi di Pistoia, un ap- 
passionato enigmista piut- 
tosto noto nel suo campo, 
mi ha scritto soprattutto in 
merito all'argomento «Ana- 
grammi e Dizionari» (vedi 
dopo) inviandomi tuttavia 
un Life in linguaggio mac- 
china per C-64. Non sono 
in grado di giudicare il suo 
lavoro dal punto di vista tec- 
nico (purtroppo il C-64 mi 
è estraneo, come forse avre- 
te già potuto capire...) ben- 
ché innegabilmente funzio- 
ni. L'ho passato alla rubri- 
ca C-64 per competenza. 
Recentissimo è invece l’in- 
tervento di Walter Tross, 
che tutti ricorderete per es- 
sere l’autore di quel Wa- 
Tor per Apple II pubblica- 
to giusto un anno fa. Ora 
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Walter è passato dalla Mela 
a Big Blue e mi manda un 
Life in TurboPascal (con- 
tenti?) caratterizzato da un 
algoritmo tanto strano 
quanto efficiente: usa due 
matrici ed un doppio stack 
per evitare i conteggi ridon- 
danti del numero di vicini 
vivi, in modo da velocizzare 
il calcolo della successiva 
generazione. L'algoritmo è 
certamente interessante € 
merita la pubblicazione, e 
Walter è già al lavoro per 
produrre un programma 
completo dal semplice 
«scheletro» che mi ha man- 
dato. 

Una cosa che ad ogni 
modo mi ha meravigliato è 
che nessuno fra coloro che 
ha inviato programmi li ha 
accompagnati con «studi» 
od osservazioni personali 
sul mondo di Life: quasi 
che l'interesse maggiore sia 
nel programma in sé e non 
nella simulazione che pro- 
duce. Andiamo, ci sono an- 
cora tante cose da scoprire 
su Life; possibile che nes- 
suno abbia qualcosa di 
nuovo ed interessante da ri. 
ferire? Neppure sugli auto- 
mi cellulari di tipo più ge- 
nerale? 


Altra grande epopea in- 
telligiochistica che ha susci- 
tato molto interesse soprat- 
tutto per quanto riguarda 
gli anagrammi. Fra gli in- 
terventi spicca quello di 
Roberto Morassi, un appas- 
sionato di giochi che da an- 
ni si diletta di enigmistica e 
giochi di parole nonché di 
usi creativi del computer 
(nel suo caso il C-64). La 
sua, devo dire, è stata l’uni. 
ca lettera a dare qualche ri 
sposta ai quesiti lasciati 
aperti nella puntata sugli 
anagrammi alfabetici (MC 
48): secondo Morassi, ad 
esempio, l’ultima voce del- 
l’ipotetico «dizionario degli 
anagrammi» è ORUZZ (= 


RUZZO), a meno di non 
accettare «ZZZ», voce ono- 
matopeica presente sullo 
Zingarelli; mentre la prima 
è ovviamente la banale «A» 
(e la seconda?). Per gli ana- 
grammi Morassi mi manda 
un suo programma a gene- 
razione casuale con condi- 
zionamento. Il nostro è cer- 
tamente una persona ricca 
di spirito creativo nonché 
di sana passione per i gio- 
chi; lo invito a scrivere an- 
cora, magari proponendo 
muovi argomenti fra quelli 
maggiormente di sua. 

competenza. 

Noto esplicitamente che 
nessuno fra coloro che han- 
no scritto ha fatto riferi- 
mento alla generazione di 
intere frasi anagrammate 
sfruttando appunto il famo- 
so dizionario degli ana- 
grammi. Non c’è proprio 
nessuno ad aver trattato 
l'argomento? E le altre que- 
stioni lasciate in sospeso? 
Morassi mi ha inviato dei 
ritagli da La Stampa in cui 
Giampaolo Dossena discu- 
te coi suoi lettori delle pa- 
role «filoalfabetiche», ossia 
quelle le cui lettere rispetta- 
no la successione dell’ordi- 
namento alfabetico. La più 
lunga citata è di sette lette- 
re (e non vi dico qual è!), 
trovata mediante ricerca 
manuale nel dizionario. 
Nessun intelligiochista 
computerizzato riesce a fa- 
re meglio? A proposito, il 
mio dizionario personale 
(v. MC 48) cresce, e conti 
ne attualmente circa sedici- 
mila vocaboli. Riusciamo a 
sfruttarlo per qualche sco- 
po creativo? Vogliamo far- 
lo crescere tutti insieme? 
Potremmo sfruttare le pos- 
sibilità di scambio offerte 
da MC-Link a questo sco- 
po; pensateci e fatemi sape- 
re. 


Anche qui è successo tut- 
to ed il contrario di tutto. 
Moltissimi hanno scritto in- 
viando programmi per le 
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macchine più disparate, dal 
C-64 al QL. A tutti ho in- 
viato i listati dei programmi 
originali in Fortran assieme 
‘a qualche breve nota sugli 
algoritmi usati. Devo dire 
che la maggior parte dei 
programmi che ho ricevuto 
adottavano algoritmi estre- 
mamente simili ai miei, 
tranne per i meccanismi di 
decisione sullo stato di una 
casa da occupare e di isola- 
mento delle soluzioni base 
dalle altre. Uno dei più in- 
teressanti è quello di Fran- 
cesco Balena di Bari, che 
incuriosito —dall’accenno 
(MC 51) all'AT che ha lavo- 
rato 40 ore per trovare le 
supersoluzioni di ordine 17 
ha spremuto il suo QL fin- 
ché non ha battuto il re- 
cord, grazie ad un program- 
ma in L.M. davvero molto 
efficiente (e già che c'era ha 
risolto pure il problema 
delle torri). L'algoritmo 
usato da Francesco per ri- 
conoscere se una data solu- 
zione è indipendente (base) 
o derivata (rotazione o ri- 
flessione) è migliore del 
mio e consente un rispar- 
mio sia di tempo che di me- 
moria; ne riparlerò nella 
puntata (in preparazione) 
con la quale ritornerò sul- 
l'argomento. Pertanto l’in- 
vito a scrivere in merito è 
sempre aperto. 


Alla fine della puntata 
invitavo a realizzare versio- 
ni italiane di programmi ti 
po Eliza, ossia in grado di 
sostenere una conversazio- 
ne plausibile. Fin’ora que- 
sto invito è stato raccolto 
solo da Carlo Consoli di 
Roma, che ha scritto una 
propria versione di Doctor 
per C-64, ispirato anche 
dall’interessante libro 
«Esperimenti di Intelligen- 
za Artificiale» di Krutch 
(Muzzio). Questo non è un 
concorso, e non ha limiti di 
tempo; spero quindi che al- 
tri interventi giungano in 
futuro. A quelli più interes- 


santi dedicherò una punta- 
ta apposita, pubblicando i 
migliori. 


Ispirato dall'articolo sul- 
le simulazioni Sumer-like 
(MC 49), Tommaso Masi di 
Abano Terme (PD) ha in- 
viato un interessante gioco 
per C-64 intitolato Anno 
Domini. Si tratta di una via 
di mezzo tra un arcade ed 
una simulazione, ambienta- 
ta in un feudo medievale, 
alla quale possono parteci- 
pare da due a quattro gio- 
catori. Lo spirito del gioco 
si situa tra quello della tipi- 
ca simulazione (guardare e 
non toccare) e quello ad 
esempio del Monopoli 
(ognuno contro tutti). Il suo 
lavoro vedrà la luce su que- 
ste pagine, o in questa ru- 
brica o in quella del C-64. 

Il programma Voters 
(MC S1) a quanto pare non 
ha suscitato particolare in- 
teresse presso la audience 
degli intelligiochisti; stra- 
no, perché invece lo ritene- 
vo piuttosto stimolante. 
Una critica giunta di recen- 
te in redazione ed indirizza- 
ta alle simulazioni dice più 
o meno: «non mi interessa- 
no perché se sono sempli- 
ci(stiche) sono inutili, se so- 
no utili sono troppo com- 
plicate». Può essere, ma 
credo che con una via di 
mezzo ci si possa anche di- 
vertire senza troppi gratta- 
capi. Se qualcuno vuole far- 
mi conoscere il suo parere, 
magari inviando esempi o 
controesempi sotto forma 
di programmi, è il benvenu- 
to. 


Già più o meno annun- 
ciati od intuibili, eccovi 
quelli che in linea di massi- 
ma dovrebbero essere i no- 
stri appuntamenti per i 
prossimi mesi. Innanzitut- 
to, scontatissimo,tornare su 
alcune delle cose viste po- 
c'anzi: anagrammi, Life, re- 
gine tanto per citare le prin- 
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cipali. Ancora sono in atte- 
sa di feedback sulle ricer- 
che numeriche, e non man- 
cherò di citare gli interventi 
che giungeranno. Fra l’altro 
quest'argomento è ben lun- 
gi dall'essere esaurito (0 
esauribile). Gli spunti offer- 
ti dai numeri «puri» sono 
tanti quanti i numeri stessi: 
cito alla rinfusa le ricerche 
sulla distribuzione e le pro- 
prietà dei numeri primi, dei 
fattoriali, delle terne pita- 
goriche; il calcolo con mol- 
te cifre (sia di costanti tipo 
«e» e pi greco che di grandi 
fattoriali), con applicazioni 
per esempio ad alcune mo- 
derne tecniche crittografi- 
che. 

Parleremo certamente di 
crittografia, ed in particola- 


re della rivisitazione in 
chiave moderna (cioè col 
personal) di alcune famose 
tecniche antiche: i metodi 
del Porta, le tavole del Vi- 
genere, i sistemi Delastelle, 
il cifrario Playfair, tutti me- 
todi «classici» oramai su- 
perati dai moderni algorit- 
mi DES/DEA e PKC che 
tuttavia rimangono interes- 
santi ed anche utili per ap- 
plicazioni che non siano 
proprio quelle della CIA. 
Relativamente a questo di- 
scorso, e tornando un po’ a 
quello sulla struttura del 
linguaggio, si innesta l’altra 
interessantissima questione 
delle tecniche di decritta- 
zione automatiche. Sapete 
che non è difficile scrivere 
un programma che decritti 


Cosa sia MC-Link dovre- 
ste saperlo; oramai sono di- 
versi mesi che ne parliamo 
ufficiosamente. Che da que- 
sto mese parta ufficialmente 
è cosa nota anch'essa; se non 
lo sapevate andate a leggervi 
le pagine della telematica, 
nelle quali troverete anche la 
descrizione del servizio e le: 
modalità tecniche per acce- 
dervi. In questa sede vorrei 
solo esplicitare brevemente i 
rapporti fra MC-Link e le ru- 
briche di MC, in particolare 
facendo riferimento a Intelli- 
GIOCHI. 

MC IntelliGIOCHI ha 
ora, tramite MC-Link, due 
nuove estensioni verso i letto- 
ri. Una è costituita dalla Con- 
ferenza sui Giochi Intelligen- 
ti (denominata GIOCHI); 
l’altra sono le aree program- 
mi dedicate alle varie mac- 
chine. La Conferenza serve 
come supporto per un’ampia 
tipologia di interazioni con la 
rubrica e con gli altri appas- 
sionati; tramite essa ognuno 
può esprimere idee o suggeri- 
menti, formulare proposte, 
inviare spunti o critiche, ri- 
spondere ad altri interventi, 
richiedere chiarimenti o ri- 
sposte. Può servire per intrat- 
tenere un colloquio con la ru- 
brica o un dibattito su qual- 
che argomento relativo ai 
giochi intelligenti. 


IntelliGIOCHI e MC-Link 


Le aree programma servo- 
no invece per lo scambio, ap- 
punto, di programmi. Non 
esiste un’area programmi de- 
dicata ad IntelliGIOCHI ma, 
come è più corretto, tante 
‘aree eli fiche per i vari mo- 
delli di computer (più un’a- 
rea di Basic generico buono 
per tutti). In esse si possono 
trovare tutti i programmi che 
MC pubblica mensilmente 
nelle sue varie rubriche, e tra 
essi ovviamente quelli di In- 
telliGIOCHI. Chiunque di- 
sponga di un modem può 
quindi prelevare i relativi li- 
stati in modo semplice, rapi- 
do ed economico, senza 
verli più digitare sulla tastie- 
ra o richiedere su dischetto 
alla redazione. E naturalmen- 
te chi vuole sottoporre inter- 
venti alla rubrica può inviarli 
‘anche tramite MC-Link, il te- 
sto nelle Conferenze (0 tra- 
mite Posta Elettronica) ed il 
programma  nell’opportuna 
area. 

Insomma, MC-Link au- 
menta grandemente le possi- 
bilità di interazione con que- 
sta (e le altre) rubriche e sem- 
plifica la distribuzione dei li- 
stati ai lettori. A questo pun- 
to aspetto i vostri interventi 
non solo per posta conven- 
zionale ma anche per posta 
elettronica su MC-Link. Buo- 
ni collegamenti! C.G. 
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l’«aneddoto cifrato» della 
Settimana Enigmistica? 

Altro discorso da fare, su 
un fronte diverso, quello re- 
lativo ai programmi (più o 
meno intelligenti) in grado 
di giocare al posto dell’uo- 
mo o contro di esso in qual- 
che gioco da tavolo. Senza 
arrivare necessariamente 
agli scacchi, vedremo tutta- 
via programmi in grado, ad 
esempio, di risolvere rapi- 
damente una partita a Ma- 
ster Mind. 

Ancora, un discorso tan- 
to ampio quanto interessan- 
te verrà fatto sulla sintesi 
melodica di tipo automati- 
co, È 

Ecco, in estrema sintesi, 
gli argomenti programmati 
per le puntate a venire. 
Quello che non è ancora 
determinato sono le priori- 
tà e le scadenze dei vari ar- 
gomenti: nel senso che po- 
trete essere voi, con le vo- 
stre lettere, a stabilire o mo- 
dificare le priorità mostran- 
do interesse per l’uno o l’al- 
tro di questi argomenti, o 
addirittura sottoponendo 
spunti originali all’attenzio- 
ne degli altri lettori. Come 
ha fatto Francesco Faella 
di Perugia, con la seguente 
lettera. 


La sfida del lettore 


«Gentile sig. Giustozzi, 
trovo interessante l'imposta- 
zione della sua rubrica. Mi 
permetto di suggerirle un'i- 
dea, che lei forse potrà trova- 
re suscettibile di essere at- 
tuata. In breve si tratterebbe 
di questo: implementare un 
programma di gioco che non 
utilizzi pesanti ricerche ad 
albero e relative procedure 
alfa-beta e minimax. Il pro- 
gramma che io ho in mente, 
molto meno ponderoso, do- 
vrebbe limitarsi ad esamina- 
re soltanto le posizioni im- 
mediatamente successive a 
una posizione data, e sceglie- 
re come mossa da effettuare 
una tra le posizioni cui è sta- 
to attribuito il punteggio più 
alto. Naturalmente il punteg- 
gio da associare ad ogni po- 
sizione verrebbe determinato 
mediante un opportuno crite- 


rio di valutazione. Una pecu- 
liarità di questo programma 
dovrebbe essere quella di 
permettere sia di eliminare 
criteri rivelatisi inefficienti 
sia di introdurne di nuovi. 
Poiché il calcolatore può gio- 
care, senza annoiarsi, contro 
se stesso, si potrebbe pensare 
di implementare un «super- 
programma» il quale accetti 
come input diversi criteri di 
valutazione ed individui, do- 
po un'opportuna sperimenta 
zione, quelli più efficaci. 
Questa ricerca non è banale, 
poiché credo che non valga 
la proprietà transitiva, nel 
senso che se il criterio CI è 
stato trovato preferibile a 
C2, e C2 preferibile a C3. 
non è detto che CI debba ne- 
cessariamente rivelarsi prefe- 
ribile a C3. Credo che la mia 
proposta presenti il vantag- 
gio di essere aperta al contri- 
buto di quanti ritenessero di 
avere qualcosa da suggerire 
(specialmente riguardo ai 
criteri di valutazione da 
adottare); verrebbe dunque 
privilegiato l'aspetto specula- 
tivo della sua rubrica, men- 
tre un computer si incariche- 
rebbe di verificare la bontà 
delle ipotesi. Una sperimen- 
tazione in tal senso permet- 
terebbe, forse, di scoprire 
qualcosa d'interessante». 


Faella prosegue poi sug- 
gerendo di adottare come 
gioco-tipo il Neutron, un 
gioco da scacchiera pur- 
troppo assai poco diffuso 
da noi. Credo comunque 
che esistano altri candidati 
ugualmente validi. Che ne 
dite? A_me sembra interes- 
sante. Come vedete, la pro- 
posta di sperimentazione è 
esplicitamente allargata a 
tutti gli intelligiochisti. Vi 
invito pertanto a lasciarvi 
coinvolgere ed a pensarci 
un po’ su, inviando quindi 
a IntelliGIOCHI i risultati 
delle vostre speculazioni (e 
magari i programmi). 

E con questa... sfida fina- 
le concludo la puntata. Ap- 
puntamento, al solito, fra 
trenta giorni. 

i 
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o studio dei Qua- 
drati Magici prende origine 
molti secoli fa, come dimo- 
stra la prima documenta- 
zione ritrovata e cioè un 
quadrato magico di ordine 
4 inciso sul tetto di un tem- 
pio della città sacra di Kha- 
Juraho in India, risalente al 
secolo XI (fig. 1). 

Abbiamo così introdotto 
il termine «ordine», che in- 
dica il numero di caselle 
del lato del quadrato. 

Il filosofo, medico, alchi- 
mista ed astrologo Cornelio 
Agrippa (1486-1535) costruì 
molti quadrati, dal terzo al 
nono ordine, ma la cosa più 
interessante è l'elenco dei 
suoi titoli, che dimostra il 
tipo di interesse che in pas- 
sato ha mosso allo studio di 
tali costruzioni aritmetiche. 

In effetti anche l’unico 
quadrato d'ordine 3 possi- 
bile, a parte rotazioni e ri- 
flessioni (fig. 2), è chiamato 
in Cina «lo-shu» ed è ac- 
compagnato da una lunga 
storia come amuleto. 

Un altro Quadrato Magi- 
co famoso è quello che ap- 
pare nell’incisione di Al- 
brect Durer (Norimberga, 
1471-1528) intitolata «Me- 
lanconia» (1514), del quale 
sono state date profonde 
nonché svariate interpreta- 
zioni simboliche; la figura 
3 mostra il semplice meto- 


I Quadrati Magici 


Elve: 


Petro: 


L'arte di manipolare i numeri è antica 
quanto i numeri stessi ed è naturale che la 
matematica ricreativa, branca serissima del 

serioso universo matematico, affondi le radici 
in un passato che ci ha regalato curiosi e 
stimolanti argomenti. 

Uno dei più frequentati è quello dei 
«Quadrati Magici», insieme di numeri interi 
naturali presi in ordine di successione e 
sistemati secondo uno schema quadrato in 
modo che il totale di ogni riga, colonna e 
diagonale principale sia costante. 


do per il suo ottenimento. 

Gli studi sui quadrati 
magici sono poi proseguiti 
e già ai primi del "900 un’o- 
pera francese sull’argomen- 
to (Les Espaces Hyperma- 
giques) occupava ben tre 
volumi. 

Pare che anche Beniami- 
no Franklin abbia dedicato 
in gioventù molto tempo ai 
quadrati magici ed anzi si 
dice fosse capace di com- 
porne di dimensioni ragio- 
nevoli alla stessa velocità 
con cui scriveva i numeri. 


Come si costruiscono 
L'interesse suscitato dal- 


l'argomento in molte menti 
fertili, ha condotto nei se- 
coli  all’elaborazione di 
molti metodi di costruzione 
di un Quadrato Magico. 

La varietà di questi meto- 
di dipende anche dalla dif- 
ferente tipologia dei qua- 
drati da riempire; esistono 
infatti: 

a) i quadrati il cui ordine 
è un numero primo: il $, il 
7, il 9, l'°11, il 13 ecc. (non è 
chiaramente possibile un 
Quadrato Magico di ordine 
2 mentre, come detto, ne 
esiste uno solo di ordine 3); 

b) i quadrati di ordine 
dispari ma non primo: il 9, 
il 15 e così via; 


di ordine 


quadrati 
pari: il 4, il 6,1°8. 

Per ciascun tipo esistono 
uno o più metodi diversi di 
costruzione e precisamente, 
con riferimento ai tipi pre- 
cedenti: 

a) metodo a salto di ca- 
vallo oppure a disposizione 
obliqua; 

b) metodo di De la Lou- 
bère oppure di Arnoux; 

c) metodo di De la Hire. 

Ognuno di questi metodi 
varia per complessità e nel- 
le prossime puntate dedica- 
te all'argomento daremo al- 
tre risposte. 

Oggi presentiamo un 
programma che risolve i 
Quadrati di tipo a) dall’or- 
dine 5 fino al 13. 


DI programmaipresentato) 

Per la piena comprensio- 
ne del listato proposto 
(scritto per PC IBM, ma in 
un Basic il più generico 
possibile per non dare pro- 
blemi di traduzione) va 
chiarito il significato di al- 
cuni termini: 


Costante: è la somma ri- 
corrente che si ottiene addi- 
zionando i numeri di ogni 
riga, colonna e diagonale 
maggiore. 

Quando si usano insiemi 
numerici consecutivi che 
partono dal valore 1, la co- 


Figura 1 


Figura 2 


\L 
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SERI A SI regna o SIM 


stante è data dalla formula 
= PERA 
dove n è l'ordine del qua- 


drato. Ecco dunque il valo- 
re delle costanti per i vari 


ll= 671: 
1.105 ecc. 

Passi della distribuzione: 
indicano i numeri di caselle 
orizzontali e verticali di cui 
ci si deve spostare per col- 
locare il numero seguente; 
quando il movimento ci 
porta fuori dai bordi del 
quadrato, ci sì riposiziona 
al suo interno immaginan- 
doci di essere finiti su un 
analogo quadrato accostato 
a quello in costruzione; 


Grado del quadrato: è il 
numero di caselle verticali 
di cui ci si deve spostare 
dopo aver disposto una se- 
rie di numeri e cioè un sot- 
tinsieme di numeri pari al- 
l’ordine del quadrato in co- 
struzione (per esempio, in 
caso di un quadrato di ordi- 
ne 7, dopo la disposizione 
di ogni 7 numeri). 

Agendo su questi valori 
possiamo ottenere dal pro- 
gramma numerosi quadrati 
magici che, prima di essere 


23 "870; 13= 


definiti tali, vengono verifi- 
cati lungo tutte le direttrici 
qualificanti. 

Quanti quadrati si posso- 
no produrre per ogni ordi- 
ne? Questo è un interrogati- 
vo a cui nessuno ha ancora 
dato una risposta matemati- 
ca conclusiva. 

Per ora ci si è affidati per 
buona parte alla pratica; 


p' 
l'ordine 3, si sa che l’ordine 
4 prevede 880 quadrati di- 


versi, mentre nessuno ha 
ancora scoperto il numero 
esatto per l'ordine 5 (è co- 
munque un numero stimato 
vicino ai 13 milioni!) e per 
quelli seguenti. 


Altri tipi di quadrati 


Oltre ai quadrati sempli- 
cemente magici esistono 
molte altre varietà di qua- 
drati; eccone alcune: 

1) Diabolici - Quelli che 
mantengono la loro diaboli- 
cità rispetto a quattro diver- 
se trasformazioni: rotazio- 
ne, riflessione, traslazione 
da bordo a bordo di una ri- 
ga, stessa operazione per 
una colonna; 

2) Satanici (o Doppia- 
mente Magici) - Quelli che 
mantengono la loro pro- 
prietà anche se i numeri 


che li compongono vengo- 
no elevati a potenza; 

3) Pandiagonali (o Na- 
sik) - Nei quali la costante 
si ottiene în altri modi rego- 
lari o geometrici. 

Ad esempio il quadrato 
di Durer fornisce la costan- 
te anche con le 4 caselle 
d'angolo, con 4 caselle 
qualsiasi che formano un 
quadrato 2x2, sulle diago- 
nali spezzate (5.3.14.12 e 
2.8.9.15) ecc.; 

4) A scompartimenti - 
Suddivisi in ulteriori sub- 
quadrati magici che tassel- 
lano il quadrato più grande 
(fig. 4). 

Oltre a questi quadrati se 


ne incontrano 
d'altri curiosi, estempora- 
nei, inquietanti, divertenti o 
semplicemente unici, come 
quello mostrato in figura 5, 
composto con soli numeri 
primi e con la minor co- 
stante per quadrati di que- 
sto tipo nell'ordine 3. 

Vi sono poi altre famiglie 
di figure magiche (altri po- 
ligoni) o di quadrati con 
differenti proprietà (come 
quelli latini e greco-latini), 
ma il loro studio merita dei 
discorsi a parte. 

Rinviamo quindi la sco- 
perta di nuove frontiere 
«magiche» ad uno dei pros- 
simi numeri. 73 


centinaia 


usasasssttaa 


a888: 
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In un tempo molto lontano un re, Edilberto dei Gerlandi, si decise a nominare come 
suo successore universale e futuro sovrano, tra i propri quattro figli, Gilberto, 
Rolberto, Fulberto e Lamberto, quello che avesse dimostrato in un non breve periodo 
di saper meglio regnare. Pertanto affidò a ciascuno di loro un feudo, del tutto simile 
agli altri, in modo da consentire a ciascuno di manifestare, e nel contempo affinare, 
la propria abilità di comandare gli uomini ed amministrare la terra. 


L argomento di 


questo mese ci riporta ad un 
tema già trattato qualche 
mese fa, ossia la simulazio- 
ne econometrica. Già nella 
puntata del mese scorso, in 
cui facevo un po’ il punto 
della situazione di Intelli- 
Giochi, avevo brevemente 
accennato al buon lavoro 
inviatomi da Tommaso Ma- 
si di Abano Terme (PD) ed 
al fatto che presto avrebbe 
visto la luce su queste pagi- 
ne. Il presto in effetti è sta- 
to un... prestissimo, in 
quanto ho pensato che non 
fosse il caso di far aspettare 
ancora il programma vera- 
mente bello del simpatico 
Tommaso, Ed ecco quindi 
che per questo ed il prossi- 
mo mese torniamo a parla- 
re di simulazioni «sumerli- 
ke». Due mesi in quanto il 
lavoro che Tommaso ci pre- 
senta è troppo voluminoso 
per entrare in una puntata 
sola; per cui, come già fatto 
in altre occasioni, vi presen- 
to ora il gioco nella sua 
struttura generale (compre- 
sa qualche bella schermata 
a colori), e rimando al pros- 
simo mese la pubblicazione 
dei listati e gli eventuali 
commenti di carattere tec- 
nico. 

Qualche appunto sul pro- 
gramma. Innanzitutto è per 
C64, ed anzi ne sfrutta al 
massimo le possibilità gra- 
fiche per ottenere scherma- 
te di sicuro effetto coreo- 
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Anno Domini 


di Corrado Giustozzi 


Questo mese scorribanda nel Tardo Medio Evo, 
tra Cavalieri, Plebaglia e... computer! 


grafico: per questo motivo 
credo che sarà difficile 
adattarlo ad altre macchi- 
ne, a meno di pazienti lavo- 
ri di estrazione degli algo- 
ritmi sepolti nel codice Ba- 
sie. Per chi non volesse at- 
tendere un mese per la pub- 
blicazione del listato, o non 
avesse voglia di digitarselo 
sulla tastiera, esistono due 
soluzioni: la prima, oramai 
consolidata, consiste nel- 
l'ordinare il dischetto in re- 
dazione; la seconda, del 
tutto nuova, è legata al noto 
servizio MCLink. Il listato 
completo di Anno Domini 
per C64 è infatti inserito 
nell'area programmi Com- 
modore di MCLink, da do- 
ve può liberamente essere 
prelevato con uno dei di- 
versi protocolli di feri- 
mento file disponibili. (Tut- 
tavia trattandosi di un pro- 
gramma Commodore consi- 
glio, a questo proposito, 
l'uso dello speciale proto- 
lo Nibble. Questo, infat- 
pur aumentando i tempi 
di trasmissione assicura 
una ricezione sicura dei co- 
dici di controllo Commo- 


dore. Maggiori dettagli li 
troverete su MCLink stes- 
so). In realtà il programma 
è composto di più parti re- 
sidenti su file distinti; assie- 
me ad essi potrete trovare 
anche un breve file ASCII 
in cui sono sommariamente 
descritte le operazioni oc- 
correnti per il lancio. 

E, una volta tanto, con- 
cludo qui, lasciando diret- 
tamente la parola a Tom- 
maso: il quale in effetti ha 
inviato un articolo comple- 
to, che richiede ben pochi 
interventi da parte mia; i 
quali, come al solito, sono 
in parentesi nel testo. 

Mi chiamo Tommaso e s0- 
no studente al Il anno di 


Economia Aziendale a Vene- 
zia (visto che la lettera è di 
Marzo spero che ora sia al 
terzo... c.g.) con la passione 
per il computer. Avendo com- 
prato l'ultimo numero di MC 
(il 49, c.g.) proprio al termi- 
ne di un faticoso periodo di 
esami, e deciso a non toccare 
libro per almeno 15 giorni. 
mi sono completamente de- 
dicato allo sviluppo di una 
simulazione «Sumerlike» per 
il Commodore 64, accettan- 
do il suo invito al termine 
della rubrica: poiché non mi 
sembra riuscito male, ho de- 
ciso di sottoporlo alla sua at- 
renzione. Non è questa la 
prima volta che mi occupo di 
un programma del genere 
infatti nel n. 30 di MC (è di 
quel periodo la mia entrata 
tra gli MCmaniaci) venne 
pubblicato un programma 
per TI99/4A chiamato «Ba- 
bilonia» di cui io, allora ine- 
sperto programmatore alle 
prime armi, feci una versione 
per la mia Casio FX602P, la 
quale era allora l'unico mio 
mezzo informatico. 

È soprattutto grazie a 
quell'esperienza se ho adesso 
un'opinione su questo tipo di 
giochi. Come lei fa notare 
nel suo articolo, e come scri- 
veva anche Fabio Schiatta- 
rella nel commento a quel 
programma per l'home della 
Texas, i giochi di simulazi 
ne sono poco diffusi tra gli 
appassionati di piccola infor- 
matica. Questo dato di fatto 
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è stato il punto di partenza 
del mio lavoro. 

Con «Anno Domini», que- 
sto è il nome del mio pro- 
gramma, non ho cercato di 
fare qualcosa di particolar 
mente evoluto nel campo del- 
la simulazione (anche perchè 
non ne ho i mezzi), quanto di 
rendere il semplice meccani- 
smo della nota vicenda su- 
mera il più possibile avvin- 
cente e godibile da giocarsi. 
Ho cercato, pertanto, di affi 
nare la dinamica della popo- 
lazione e l'andamento delle 
annate e del mercato della 
terra, ho istituito una misura 
dell'operato del giocatore e 
un contesto nel quale si crei 
un'atmosfera di competizio- 
ne; il tutto è reso più accatti- 
vanie da una presentazione 
grafica ricercata e il più pos- 
sibile vicina a quella degli 
«arcade». 

«Anno Domini», perciò, si 
pone a metà strada tra la si- 
mulazione vera e propria, in 
cui lo scopo è quello di osser- 
vare il comportamento del 
modello simulato, eventual- 
mente con una componente 
ludica dell'operatore, e il gio- 
co di società nel quale ogni 
giocatore tenta di superare 
come può gli amiciavversari 
(avete mai notato la «crudel- 
tà» con cui in Monopoli si 
cerca di far fallire il pross 
mo?). Caratteristica princi- 
pale di «Anno Domini», in- 
fatti, è la competizione tra 
più giocatori, da due a quat- 
tro. Siccome però non è sem- 
pre possibile avere un com- 
pagno di giochi, ho «inse- 
gnato» al computer a gioca- 
re in modo che sia sempre 


possibile misurarsi con un 
avversario anche essendo so- 
li di fronte alla tastiera. 

Ma procediamo con ordì- 
ne: vediamo anzitutto l'am- 
bientazione e lo scopo del 
gioco. Ci troviamo nel Medio 
Evo, come l'uso di caratteri 
gotici da parte del computer 
dovrebbe farci supporre, in 
un regno in cui il sovrano, 
contrario all'usanza di isti- 
tuire proprio erede universale 
il figlio primogenito, ha deci 
so di misurare le capacità 
dei suoi quattro figli per sce- 
gliere fra di essi il proprio 
successore. A questo scopo 
vuole affidare ai suoi figli, 
per un periodo da stabilirsi. 
dei feudi tra loro uguali, in 
modo che ognuno di loro 
possa dimostrare quanto va- 
le: colui che alla fine della 
«gara» avrà il regno più pro- 
spero sarà istituito erede uni- 
versale. 

Vediamo ora le modalità 
di impiego del programma. 
Caricato e fatto partire il 
programma ANNO DOMI- 
NI, questo caricherà în auto- 
run îl gioco vero e proprio. A 
caricamento avvenuto com- 
parirà sullo schermo un'in- 
troduzione al gioco suddivisa 
in tre pagine: queste cambia- 
no tra loro automaticamen- 
te, tuttavia è possibile spo- 
starsi con f] alla pagina pre- 
cedente e con f3 a quella suc- 
cessiva. Per iniziare il gioco è 
necessario portarsi sulla ter- 
za pagina e premere f3. A 
questo punto bisogna impo- 
stare la partita comunicando 
il numero di giocatori, da 2 a 
4, e gli anni di durata della 
simulazione, da 10 a 20. 
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L'input utilizzato è simulato 
da Basic e accetta solo i ca- 
ratteri numerici, il tasto 
DEL per correggere errori e 
RETURN per comunicare la 
decisione (la sola pressione 
di RETURN equivale a (0). 
L'input è impostato in modo 
da accettare un certo nume- 
ro di caratteri in base al ran- 
ge entro cui può variare la ri- 
‘sposta. La scelta del perso- 
naggio, ultima operazione 
preliminare, avviene median- 
te il tasto CRSR orizzontale 
che sposta un ideale cursore 
che può assumere cinque po- 
sizioni: gli stemmi dei perso- 
naggi (quello su cui ci si tro- 
va lampeggerà) e fuori dello 
schermo (posizione iniziale). 
Il tasto RETURN comunica 
la scelta: se si desidera affi- 
dare un personaggio al com- 
puter, occorre premere RE- 
TURN quando il cursore è 
fuori dello schermo. Durante 
il gioco bisogna via via ri- 
spondere alle domande po- 
ste: si ricordi l'uso dell'input. 
I tasti funzione hanno le se- 
guenti funzioni: fl fa scrolla- 
re, se possibile, il testo verso 
l'alto; f2 lo fa scrollare verso 


nel 


anno Domini 


il basso: f5 richiama, con 
funzione di help, il messag- 
gio d'errore (in questo modo 
si può disporre dei dati ag- 
giornati della terra e del gra- 
no posseduti); f7 accende e 
spegne la calcolatrice. In fa- 
se di input vengono disabili- 
tati î primi due tasti. 

Dato che nello svolgimen- 
to del gioco si rivela spesso 
necessario compiere semplici 
operazioni aritmetiche al fi 
ne di compiere le scelte ri 
chieste dalla simulazione, è 
possibile disporre di una 
semplice calcolatrice a quat- 
tro operazioni. Questa calco- 
latrice, il cui display appare 
sulla destra in basso dello 
schermo, si adopera esatta- 
mente come qualunque altra 
calcolatrice tascabile, tranne 
per il fatto (che bisogna tene- 
re sempre presente) che le 
operazioni vengono eseguite 
sequenzialmente senza ri 
spettare le regole di prece- 
denza tra gli operatori ari 
metici. Cosi la sequenza : 
2000-1000 7 2 = darà come 
risultato 500 e non 1500. Per 
il resto la calcolatrice si com- 
porta in modo del tutto ana- 
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logo alle altre: si può correg- 
gere l'immissione di un nu- 
mero premendo INSTDEL, 


correggere l'immissione di 
un operatore (tasti +, —, *, 
#) inserendo successivamen- 
te quello corretto, interrom- 
pere un'operazione premen- 
do CLRHOME. Il display è 
di 6 caratteri, pertanto un 
calcolo che dia come risulta- 
to un numero più lungo farà 
comparire un messaggio 
d'errore; per riprendere il 
controllo della calcolatrice 
premere CLRHOME. Si noti 
infine che, come mostrato 
nell'esempio, è possibile ese- 
guire operazioni in cascata 
sui risultati precedenti inse- 
rendo successivi operatori în- 
vece del segno di uguale. 
Quando gioca îl computer 
le modalità di uti 
programma sono esattamen- 
te le stesse; l'unica differen- 
za è data dal fatto che al po- 
sto del cursore lampeggiante 
dell'input, successivamente 
ai punti interrogativi, compa- 
re subito la decisione del 
computer. Per continuare il 
gioco è necessario premere 
un tasto qualunque: in que- 
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sto modo è possibile esami- 
nare il gioco del programma. 

Al termine dell'ultimo an- 
no di simulazione una scher- 
mata presenta la graduato- 
ria dei giocatori e il nome 
del vincitore. Dopo la pres- 
sione di un tasto comparirà 
un'ultima domanda che per- 
mette di continuare a gioca- 
re ovvero uscire dal program- 
ma. (...). 

Questa versione della si- 
mulazione, rispetto a quella 
originale, presenta due va- 
riabili in più: gli emigrati, 
che si aggiungono agli immi- 
grati ed ai sudditi morti nel- 
la dinamica della popolazio- 
ne, ed il grado di esaspera- 
zione del popolo, che deter- 
mina, qualora per tre anni 
consecutivi assuma valori 
crescenti, la rivolta dei sud- 
diti e il saccheggio dei gra- 
nai. Le variabili della simu- 
lazione si dividono in due 
gruppi: quelle che variano 
per ragioni proprie del feudo 
di un giocatore, ad es. îl ren- 
dimento della terra, e quelle 
che sono dipendenti in una 
certa misura dall'andamento 
della simulazione nei regni 


vicini, come sono ad esempio 
le variabili già viste sopra. 
Per quanto riguarda le varia- 
bili «classiche» ho cercato di 
renderle meno casuali e mi 
sembra, almeno per il rendi- 
mento della terra, che è uno 
dei fattori più influenti sul- 
l'andamento della simulazio- 
ne, di aver ottenuto dei risul- 
tati soddisfacenti: nei grafici 
allegati (non pubblicati, 
c.g.), dove è rappresentato 
l'andamento di questa varia- 
bile in alcune partite giocate 
contro il computer, è possibi- 
le distinguere dei periodi di 
annate positive da altri, che 
solitamente sono più lunghi, 
di annate negative. Ma sono 
le variabili interdipendenti 
quelle più significative, e an- 
che quelle più legate allo spi- 
rito della competizione, so- 
prattutto il fattore emigra- 
zione. Il numero degli emi- 
grati, infatti, è calcolato in 
modo da far spostare i con- 
tadini da un regno all'altro 
in base al rendimento della 
terra e alla quantità di cibo 
distribuita negli altri feudi: è 
possibile cosi ‘«rubare» sud- 
diti agli altri giocatori, ma- 
gari per aumentare una po- 
polazione decimata da un 
pidemia, aumentando la 
quota di cibo procapite che 
normalmente è di venti stai 
di grano. 

Ad ogni modo nello svolgi- 
mento del gioco nulla è scon- 
tato e ben prevedibile, come 
nella realtà, e tuttavia la 
prosperità del regno non è in 
completa balia del Fato în 
quanto i fattori casuali della 
simulazione. che nelle sue 
versioni più semplici impedi- 


scono qualunque strategia, 
sono stati ricondotti a com- 
portamenti, mi sembra, più 
reali. Spero, in conclusione, 
di aver raggiunto in modo 
soddisfacente ciò che mi ero 
proposto, ovvero di rendere îl 
gioco più godibile e avvin- 
cente della versione originale 
(anch’essa ponibile su 
MCLink, .); se, cimen- 
tandosi in qualche partita 
contro il computer ( 0 magari 
contro Marinacci) anche lei 
fosse di questo avviso, sarei 
molto lieto di veder ripagato 
il mio sforzo con la pubblica- 
zione del programma sulla 
vostra ottima rivista. 


Beh, Tommaso, come ve- 
di il tuo sforzo è stato ripa- 
gato con la pubblicazione, 
e di conseguenza lo sarà an- 
che... col vil danaro! Scher- 
zi a parte, la simulazione 
che Tommaso ci ha presen- 
tato è in effetti piuttosto av- 
vincente, grazie all’intelli- 
gente meccanismo di stretta 
interazione fra i vari con- 
correnti. Non è proprio co- 
me MUD, ma da un C64 
non si poteva certo preten- 
dere una simulazione mul- 
tiutente! Dal canto mio non 
ho avuto il piacere di sfida- 
re il Bieco Cavalier Mari- 
nacci (da quando in reda- 
zione c'è il Flight Simulator 
per il Mac non fa altro che 
svolazzarsene sopra New 
York) ma non dubito che 
prima o poi riuscirò a tra- 
scinarlo nell’arengo per sfi- 
darlo a singolar tenzone. 
Ed in attesa del fatale scon- 
tro vi do appuntamento al 
prossimo mese. e 
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Nel ’500 era noto in Inghilterra con il nome di «Gioco dei Filosofi»: inventato oggi, 
si confonderebbe tra la miriade di giochini analoghi ideati per tutti i tipi di home. 


Rithmomachia 


un tipico gioco da computer inventato intorno all’anno mille 


he il computer sia 
nato per facilitare la mani- 
polazione dei numeri è un 
fatto inequivocabile che or- 
mai appartiene alla storia e 
che i primi computer-game 
siano stati dei giochi di tipo 
numerico (Strike & Ball, 
Battaglia Navale, rudimen- 
tali Roulette) è altrettanto 
certo, ma che incredibili e 
complessi progetti ludici 
basati sulle proprietà nume- 
riche potessero risalire all’i- 
nizio di questo millennio 
ormai agli sgoccioli è un 
dato che merita di essere 
evidenziato. 


Alcuni cenni stori 


Intendiamo riferirci ad 
un gioco noto con il nome 
di Rithmomachia, dalle re- 
gole talmente adatte alle at- 
titudini proprie di un com- 
puter da sembrare il parto 
di un Giulio Verne medioe- 
vale. La prima traccia scrit- 
ta relativa a Rithmomachia 
è infatti un trattato intitola- 
to «De Conflictu Rithmi- 
machiae» opera del mate- 
matico ed astronomo Her- 
mann di Reichenau (1013 - 
1054), stampato da E. Wap- 
pler alla fine dell’800. 

In realtà la tradizione po- 
polare attribuiva la pater- 
nità del gioco addirittura a 
Pitagora ed il nome stesso, 
di chiara derivazione greca, 
fa pensare ad una origine 
ellenica, ma non esistendo 
alcuna prova certa a propo- 
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di Elvezio Petrozzi 


Il titolo del primo libro italiano dedicato a questo 
gioco (Francesco Barozzi, Venezia, 1572) ci 


introduce ben 


mo nell'atmosfera: «Il 


nobilissimo et antiquissimo giuoco pythagoreo 
nominato RYTHMOMACHIA cioè battaglia de 
consonantie de numeri (ritrovato per utilità e 
solazzo delli studiosi)». 


sito si ritiene più probabile 
che l'inventore possa essere 
stato il matematico Gerber- 
to d'Aurillac (940 - 1003), 
salito al pontificato nel 999 
con il nome di Silvestro II. 
In ogni caso questo gioco 
si diffuse rapidamente, rag- 
giungendo la massima po- 
polarità nel XVI secolo, per 
conoscere poi, a partire dal 
XVII secolo, una fase di ir- 
reversibile declino. 


Il gioco 

Rithmomachia si gioca in 
due su una scacchiera di 
8x 16 caselle con due serie 
di 24 pezzi, una bianca ed 
una nera. 

La posizione di partenza 
ed il valore dei pezzi appa- 
iono chiaramente in figura 
I, la quale si rifà ad un 
periodo in cui le regole si 
presentano definitivamente 
consolidate. 

In effetti gli studiosi dan- 
no versioni differenti sia 
per il tavoliere che per la 
disposizione di partenza, 
ma qui preferiamo rifarci al 


Bell (che di queste cose ha 
sempre scritto con profon- 
do rigore storico) il quale 
ne parla nel suo famoso 
«Discovering Old Board 
Games». 

Tra l'altro la posizione 
mostrata è corroborata dal- 
l'intreccio di legami aritme- 
tici che intercorrono tra i 
pezzi e la cui scoperta può 
rappresentare un buon 
esercizio mentale. 

I giocatori muovono i lo- 
ro pezzi (mostrati in detta- 
glio in fig. 2) alternativa- 
mente secondo le seguenti 
regole: 

— un cerchio muove in 
una qualunque delle caselle 
adiacenti, spostandosi oriz- 
zontalmente o verticalmen- 
te; 

— un triangolo si sposta di 
tre caselle eseguendo movi- 
menti solo lungo le diago- 
nali; 

— un quadrato può muo- 
versi di quattro case e solo 
nelle direzioni ortogonali 
(orizzontale e verticale). 

Per i due pezzi anomali 
chiamati «piramidi» (il 


pezzo bianco con valore 9] 
e quello nero con valore 
190) vale un discorso a par- 
te. 

Essi sono formati da vari 
pezzi elementari sovrappo- 
sti e precisamenti 
— piramide bianca 

= cerchio da | 

cerchio da 4 

triangolo da 9 

triangolo da 16 

quadrato da 25 

quadrato da 36 
— piramide nera 
cerchio da 16 
triangolo da 25 
triangolo da 36 

quadrato da 49 

quadrato da 64 

Una piramide può com- 
piere il movimento di uno 
qualunque dei pezzi che la 
compongono, tenendo con- 
to che i gradi componenti 
possono essere catturati se- 
paratamente, ottenendo co- 
sì il progressivo indeboli- 
mento della piramide colpi- 
ta. 


I metodi ‘attura 


Abbiamo così introdotto 
l'argomento della cattura 
dei pezzi, una delle caratte- 
ristiche più curiose del gio- 
co e sicuramente quella che 
più lo rende a prima vista 
adatto alla computerizza- 
zione. 

1 metodi di cattura sono 
6: numerare, sommare, sot- 
trarre, moltiplicare, partire 
(dividere) e assedio. 
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Tutte le prese vengono 
effettuate senza che alcun 
pezzo occupi la casa della 
pedina eliminata (come in- 
vece avviene nella maggior 
parte dei giochi di cattura), 
ma semplicemente con l’eli- 
minazione dal gioco del 
pezzo che si viene a trovare 
in condizioni di essere pre- 
so. 

Ecco il metodo d’esecu- 
zione delle varie mosse di 
cattura (esemplificate in 
fig. 3): 

a) mumerare: se una pe- 
dina si mette in condizione 
di poter raggiungere un 
pezzo avversario di eguale 
numero (anche se di forma 
diversa) lo elimina senza 
spostarsi; 

b) sommare: se due pez- 
zi amici presentano una 
somma pari al valore di un 
pezzo avversario che posso- 
no entrambi raggiungere, 
questo viene eliminato: 

©) sottrarre: è un metodo 
analogo al precedente salvo 
che la relazione tra i due 
pezzi amici è quella della 
sottrazione; 

d) moltiplicare: detta an- 
che «presa d'assalto», que- 
sta cattura permette ad un 
pezzo di minore valore di 
catturarne uno maggiore 
ponendosi in linea (ortogo- 
nale o diagonale) con il 
pezzo nemico ad un nume- 
ro di caselle di distanza tale 
che, moltiplicato per il va- 
lore del pezzo attaccante, 


eguagli il valore dell’attac- 
cato; 

e) partire: è l'inverso del 
metodo precedente e con- 
sente ad un pezzo maggiore 
la presa di uno minore con 
la divisione del suo valore 


per le caselle di distanza; 

1) assedio: il pezzo asse- 
diato è eliminato dal gioco 
qualora tutte le sue direttri- 
ci di movimento siano in- 
terrotte dalla presenza di 
pezzi avversari. 


A conclusione di questo 
argomento va ricordato che 
i gradi delle piramidi agi- 
scono come pezzi indipen- 
denti in fase di cattura (sia 
attiva che passiva) mentre 
sono vincolati tra di loro 


Program Cup 


Sul numero estivo di MC 
(il 54) relativo ai mesi di lu- 
glio ed agosto, ha preso il via 
la Program Cup, il «torneo 
per programmi che giocano». 

Come primo gioco valido 
per l'assegnazione di questo 
trofeo semestrale è stato scel- 
to Trilogy, le cui regole sono 
‘apparse in quell'occasione. 

L'idea deve aver funziona- 
to, visto che già una decina 
di lavori sono arrivati in re- 
dazione e che diversi altri let- 
tori hanno chiesto dei chia! 
menti per ultimare i loro pro- 
grammi di gioco. 

Una delle telefonate mi ha 
però messo un po’ in allarme 
e precisamente quella di Pao- 
lo Cecchini di Urbino, il qua- 
le ha scoperto (forse non uni- 
co, ma sicuramente unico 
onesto nel dichiararlo) che se 
il giocatore secondo di mano 
esegue delle mosse simmetri- 
che a quelle dell'avversario 
(ad esempio risponde alla 9 
con 24, alla 2 con 31, alla 16 


Trilogy - Bollettino n. 2 


con 17 e così via), si guada- 
gna la patta è cioè Îl pareggio 
Certo. Ora è evidente che se 


una serie infinita di partite 
nulle. 

A questo punto le possibi- 
lità sono due: rendere non 


valido il programma che 
adottasse questa strategia op- 
pure modificare le regole del 
gioco. 

La seconda soluzione (ad 
esempio inserendo l'obbligo 
di eseguire le prime 6 mosse 
della partita in caselle dispa- 
ri) costringerebbe chi ha gi 
inviato il programma a rive- 
derlo ed a ripetere l'invio. 

Opto perciò per la prim: 
sia perché tra i programmi si- 
nora analizzati non ne ho tro- 
vato alcuno «non valido» e 
sia perché ritengo poco pro- 
babile che qualcuno si affidi 
‘a questo sistema di gioco, vi- 


sto che in ogni caso un pro- 
gramma che sappia giocare 
Îo deve pur aver scritto per le 
manche nelle quali ha la pri- 
ma mossa e allora tanto vale! 

Nel caso comunque qual- 
cuno avesse già inviato il suo 
programma e lo sapesse 
«non Valido», si affretti a 
spedirne un’altra copia modi- 
ficata, altrimenti verrà squali- 
ficato dal torneo. 

In conclusione vi ricordo 
che il termine per l'invio dei 
programmi scade il 31 dicem- 
bre di quest'anno: datevi da 
fare, la cosa sta diventando 
maledettamente seria! 
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Figura 3 


2644 fa 16, 


a) il triangolo bianco cattura il cerchio nero b) il triangolo bianco muove e, sommato con il cerchio, cattura il 

triangolo nero - c) il quadrato nero muove e. sottratto al triangolo, cattura il cerchio bianco - d) e) 16x 4 fa 64 
colore che ha eseguito la mossa può catturare îl 

lî movimento sono interrotte da pezz 


bianchi. 


“220 avversario - f) presa del quadrato nero le 


a 


solo nel movimento. Come 
si vede, a parte il primo e 
l’ultimo metodo, si tratta di 
mosse ideali per un compu- 
ter, capace di valutare ad 


alta velo« e senza errori 
sia i pericoli imminenti che 
le possibilità d'attacco di- 
sponibili. 


Merita inoltre riflessione 
il fatto di come degli uomi- 
ni vissuti mille anni fa po- 
tessero provare piacere nel 
disputare partite ad un gio- 
co che richiede, anche ad 
un'analisi sommaria, una 
concentrazione ed un’atten- 
zione enormi, probabilmen- 
te superiori a quelle richie- 
ste da una normale partita 
a scacchi. 


Le vittorie 


Anche qui l’ausilio di un 
computer appare indicatis- 
simo visto il numero e la 
varietà di modi che posso- 
no consentire la vittoria; 
vediamoli: 
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vittoria «De Corpore»: i 
due giocatori stabiliscono 
all’inizio il numero di pedi- 
ne che devono essere cattu- 
rate; il primo che lo rag- 
giunge ha vinto; 

vittoria «De Bonis»: in 
questo caso viene stabilito 
il valore totale delle pedine 
catturate; 

vittoria «De Lite»: qui la 
vittoria dipende dal valore 
totale delle pedine catturate 
e dal numero delle cifre im- 
presse su tali pedine. Si può 
ad esempio decidere per un 
totale di 160 punti con 8 ci- 
fre: questo significa che 
con 56, 64, 28 e 15 si vince 
(totale di 160 con 8 cifre) 
mentre non si vince con 
121, 30 e 9 che danno 160 
ma con 6 cifre (il totale di 
160 può anche essere supe- 
rato); 

vittoria «De Honore Lite- 
que»: vittoria che incrocia i 
metodi delle ultime due: un 
totale di punti con un nu- 
mero minimo di pedine ed 


un dato numero di cifre to- 
tali. Esistono poi tre vitto- 
rie definite «speciali» riser- 
Vate a partite tra giocatori 
particolarmente esperti nel- 
le quali viene richiesto che 
certe pedine, almeno una 
delle quali appartenente al- 
l'avversario, vengano siste- 
mate in modi codificati nel- 
la semi-scacchiera dell’op- 
ponente. Queste tre vittorie 
(«Magna», «Major» e «Ex- 
cellentissima») sfruttano 
combinazioni di pedine di- 
sposte secondo progressio- 
ne numerica, geometrica ed 
armonica. La poca chiarez- 
za che i vari trattati presen- 
tano su questi casi partico- 
lari ci inducono a trascura- 
re un incerto approfondi- 
mento, ma anche qui vale 
la pena di notare quanto 
complessa possa risultare (e 
quindi quanto adatto ad un 
elaboratore appaia) la cor- 
retta valutazione dei rischi 
e delle possibilità. 

Basti pensare alle 40 pos- 


sibilità di progressione nu- 
merica, alle 17 di progres- 
sione geometrica ed alle al- 
trettante di progressione ar- 
monica, per capire quanto 
risulti facile subire per sem- 
plice distrazione uno di 
questi «scacchi matti» nu- 
merici. 


Perché 
ne abbiamo parlato 


A questo punto, descritto 
sommariamente il gioco, è 
opportuno dare un senso a 
questo intervento. 

Il primo aspetto è quello 
culturale: chi ama i giochi e 
soprattutto gli «intelligi 
chi» ha il diritto nonchè il 
dovere di conoscere quanto 
la fantasia umana ha sapu- 
to produrre nel suo mille- 
nario cammino. 

Il secondo aspetto è lega 
to al momento di grande at- 
tualità che MC sta facendo 
conoscere agli intelligiochi 
per computer e Rithmoma- 
chia è in questo senso una 
splendida provocazione, 
una ghiotta esca che chiun- 
que può mangiare: non è la 
Program Cup (ne parliamo a 
pag. 101) ma è pur sempre 
una stimolante traccia che 
ciascuno può liberamente 
seguire e rielaborare. Il ter- 
zo ed ultimo aspetto è l’ori- 
ginalità dell'idea, mai rin- 
tracciabile prima in alcun 
passatempo da tavolo (e 
poco anche dopo). 

Parlarne mi è sembrato 
doveroso omaggio agli 
oscuri autori che ho sempre 
immaginato alla ricerca in- 
sonne della perfezione e 
che ho sempre segretamen- 
te amato. 
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Seconda parte dedicata alla presentazione del programma di simulazione «Anno 
Domini» di Tommaso Masi. Questo mese avrei dovuto pubblicare il listato e le 
relative note tecniche, ma vi accontento solo in parte: presentandovi cioè le esaurienti 
note di Tommaso e non i lunghissimi listati. Collaudiamo così subito la nuova linea 
redazionale che... mette al bando i listati troppo lunghi. Per avere il programma non 
c'è comunque problema: è disponibile come al solito su dischetto ed anche tramite 
MC-Link. 


ome avrete a- 
vuto modo di leggere in 
un’altra parte della rivista, 
da questo numero MC mu- 
ta leggermente la sua politi- 
ca editoriale per quanto ri- 
guarda la pubblicazione di 
listati particolarmente lun- 
ghi e complessi. Crediamo 
infatti che siano ben pochi i 
lettori interessati a digitare 
listati più lunghi di qualche 
decina di istruzioni, ed an- 
cora meno se le istruzioni 
sono diverse centinaia. No- 
ia a parte, il rischio di erro- 
ri di ricopiatura aumenta 
con la lunghezza del listato, 
rendendo spesso vane mol- 
te ore di pesante lavoro; 
ore in cui non solo la pa- 
zienza del lettore viene du- 
ramente provata, ma anche 
e soprattutto le sue con- 
giuntive, per via degli ele- 
vati rapporti di riduzione 
necessari per far entrare li- 
stati molto lunghi nel giu- 
sto numero di pagine. 

Bene, senza farvela più 
lunga (ma andatevi a legge- 
re quel che dice Marinacci 
in proposito), è successo 
che ci siamo guardati negli 
occhi e ci siamo detti che 
anziché continuare a pub- 
blicare listati illeggibili e 
non fruibili tanto valeva 
non pubblicarli per niente, 
dedicando lo spazio recu- 
perato a cose più utili ed in- 
teressanti. Ciò naturalmen- 
te non significa privare il 
lettore del listato: chi è ve- 
ramente interessato può 
sempre ottenerlo, in uno 
dei diversi modi già attivati 
o in via di approntamento; 
tuttavia così facendo chi 
non è interessato non perde 
nulla, e tutti guadagnano 
tanta rivista in più. 

Beh, avrete capito che l’e- 
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Anno Domini 


di Corrado Giustozzi 


Note e commenti sul listato... 
che non c'è! 


sperimento comincia que- 
sto mese proprio da «Anno 
Domini». Se volete sapere 
perché vi accontento subi- 
to: sappiate che il program- 
ma di Tommaso Masi è in 
realtà formato da quattro 
«moduli» per cui i listati da 
pubblicare sarebbero in tut- 
to quattro, più le necessarie 
istruzioni per il caricamen- 
to, comprensibilmente piut- 
tosto macchinoso. Le lun- 
ghezze dei quattro listati 
(formato naturale) sono ri- 
spettivamente 20, 240, 35 e 
135 centimetri: in totale ol- 
tre quattro metri di carta da 
stampante! (Ha fatto bene 
Tommaso a mandarmi il di- 
schetto, sennò quando mai 
avrebbe visto pubblicato il 
suo lavoro?...). Ciò signifi- 
ca che anche riducendo il 
listato ad un terzo, a costo 
di renderlo pressoché illeg- 
gibile, avrei comunque bi- 
sogno di ben sette pagine 
della rivista per pubblicarlo 
tutto: a chi potrebbe servi- 
re? Per cui questo mese mi 
coinvolgo (e quindi vi coin- 


volgo) nell'esperimento an- 
ti-listing e non vi pubblico i 
sorgenti di «Anno Domi- 
ni», lasciando invece spa- 
zio ad un dettagliatissimo 
commento dei listati a cura 
dell'autore, utile a chi vo- 
lesse procurarsi i medesimi 
nei modi che ora vado a 
spiegare. Allora: un modo 
già in uso da tempo consi- 
ste nell’ordine il dischetto 
al nostro Ufficio Diffusio- 
ne; a fronte di una modica 
spesa vi procurate rapida- 
mente una versione certa- 
mente funzionante, oltre ad 
un floppy buono per qua- 
lunque altra cosa. Altrimen- 
ti se disponete di un mo- 
dem, di un programma di 
comunicazione e di molta 


pazienza, potete collegarvi 
ad MC-Link e prelevare il 
programma da lì: si trova 
nell’area programmi Com- 
modore ed assieme ad esso 
si trova un piccolo file 
ASCII contenente le istru- 
zioni per il caricamento ed 
il lancio. (Per le istruzioni 
su come collegarsi ad MC- 
Link e prelevare listati dalle 
aree Programmi vi rimando 
agli articoli di Telematica 
su MC di settembre e su 
questo stesso numero). 
Questa seconda soluzione 
ha il pregio di essere più di- 
retta e di costare anche po- 
co, se si ha l'accortezza di 
telefonare in quelle fasce 
orarie in cui la teleselezione 
costa meno (o si abita a Ro- 
l'unico problema 
potrebbe essere una certa 
difficoltà a trovare libera la 
linea di MC-Link, ma se 
tutto andasse bene al primo 
colpo che gusto ci sarebbe? 

Per cui in conclusione 
del discorso... vi lascio sen- 
za listati e vediamo che suc- 
cede!. 


Anno Domini su MC-Link 
istruzioni per l’uso 


Come anticipato sul numero precedente, e ribadito in 
questa puntata di Intelligiochi, il IONE Anno Domini è 
inserito nell’area programmi Commodore di MC-Link, da do- 
ve può essere prelevato con un qualsiasi protocollo di trasferi- 
Fuente tra quelli depone ? i 

Tl programma ‘iso in tre parti: il programma princi 
le denominato A.D., e i due programmi A2 e A3 Gonne 
‘spettivamente le routine in L.M. ed i caratteri ridefiniti. Il pro- 
gramma principale carica, una volta avviato, i programmi ausi- 
liari necessari al suo funzionamento. Per m; agli 
sarà sufficiente prelevare il file Anno Domini. TXT con il pro- 
tocollo ASCII e leggerlo oppure editarlo con un qualunque 
word-processor per il C 64 (va benissimo l'Easy Script, con il 
quale potrete eventualmente stamparlo su carta); in questo file 
troverete tutta la procedura di prelievo ed alcuni semplici con- 
sigli per far fi nare il programma. 


mt 
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Analisi del listato 


5-10 Caricamento dei programmi ausiliari. Questo programma 
Viene posizionato da un caricatore a partire da 9601 ($2581). Il pro- 
gramma A2 contiene le routine in linguaggio macchina che si trova- 
no da 49408 (SC100) a 50032 (SC370). A3 invece contiene il set di ca- 
ratteri gotici da 2048 (S0800) a 4095 (SOFFF), e gli sprite da 8192 
(S2000) a 9599 ($257F): lo spazio tra $1000 e SIFFF è inutilizzabile 
perché contiene l'immagine ROM del generatore di caratteri. 

12-30 Inizializzazione del programma. Viene pulito lo schermo, 
che presenta la schermata introduttiva, abilitati i caratteri gotici, can: 
cellati eventuali sprite e inizializzate alcune costanti e variabili. 

32-35 Presentazione del programma. Disegnata la schermata di 
base, il programma entra in un loop infinito che mostra ciclicamente 
la presentazione del gioco. 

37 Definizione dei parametri di una partita, 

‘40-440 Loop principale del gioco (viene ripetuto per il numero di 
anni della simulazione), 

45-320 Loop di I/O del gioco: viene presentata per ogni giocato- 
re la situazione del suo feudo e le richieste della simulazione (viene 
ripetuto per îl numero dei partecipanti). 

46-49 Aggiornamento del flag del malumore del popolo (v. 
380-394) e del Îlag per l'epidemia, la formula in riga 48 rende la pro- 
babilità del verificarsi dell'epidemia (pur nella casualità data da 
RND) direttamente proporzionale alla percentuale dei morti rispetto 
al totale degli individui (morti + vivi: è un modo sbrigativo per calco- 
lare la popolazione dell'anno precedente non considerando il movi- 
mento di immigrazione). 

50-55 Inizializzazione della visualizzazione. Viene aggiornato lo 
schermo (spri ti e nome del personaggio), il testo della finestra 

i jo la scrittura del testo. 

60-280 Loop di immissione delle decisioni del giocatore. Il pro- 
gramma torna in riga 60, dove viene visualizzato opportunamente il 
testo nella finestra finché non ha ottenuto tutte le informazioni ne- 
cessarie. 

65-86 Gestione dei tasti-funzione. Quando non è attiva la routine 
di input controllato, cosa che avviene quando viene visualizzata una 
domanda in fondo alla finestra (UR% viene impostata via via in mo- 
do opportuno), tutti i tasti-funzione sono abilitati. Da notare la tec- 
nica di decremento di PR% in riga 82 che avviene solo finché la va- 
riabile è maggiore di zero. 

90-140 Richiesta della terra da acquistare. Stabiliti i valori di riga 
e colonna in cui far apparire il cursore, il programma evita l'input, e 
fa prendere invece la ist al computer se il personaggio è affi- 
dato al programma stesso. Se la risposta è nulla, viene predisposta la 
richiesta di vendita, altrimenti, calcolata la spesa, se questa è mag- 
giore delle risorse disponibili si ha un messaggio d'errore, altrimenti 
viene aggiornato il granaio, la terra posseduta e inibisce la domanda 
di vendita. In riga 135 viene aggiornata la linea di testo dove appare 
la risposta affinché questa non sparisca in seguito. 

145-190 Richiesta della terra da vendere. 

195-240 Richiesta del grano da distribuire ai sudditi. 

245-280 Richiesta della terra da coltivare. A questa domanda 
possono seguire tre errori: si vuol seminare più terra di quanta se ne 
possiede, e in questo caso la riga 255 genera un messaggio d'errore; 
si vuol seminare più terra di quanta ne possano coltivare i sudditi, e 
in questo caso la terra da coltivare viene ridotta automaticamente 
(260-265); il grano necessario per la semina è maggiore di quello di- 
sponibile e la riga 275 genera il messaggio d'errore. 

281-316 Calcolo delle variabili della simulazione indipendenti 
per ogni giocatore. 

281-285 Calcolo del rendimento della terra. Il rendimento può 
‘aumentare 0 diminuire solo di un'unità alla volta. Se nell'anno pre- 
cedente si è avuto un incremento, è più probabile che il rendimento 
‘cresca ulteriormente e viceversa, tranne nei casi estremi in cui siano 
stati raggiunti i limiti di oscillazione, | e 5. La riga 281 calcola un va- 
lore che sarà pari al rendimento dell'anno precedente se il termine 
casuale è minore di | (e in tal caso il nuovo rendimento sarà maggio- 
re del precedente) oppure risulterà inferiore (e în tal caso si avrà un 
decremento). La variabile S1 (GG,18) controlla la possibilità che sia 
più probabile un aumento o una diminuzione: infatti maggiore è il 
suo valore, con maggior probabilità R risulterà minore di SI(GG,18). 
Con la formula di riga 281 e i valori attribuiti a SI(GG,18) si è otte- 
nuto in 200 anni-gioco un rendimento medio pari a 2,47. 

295 Calcolo del grano distrutto dai topi. La quantità è misurata 
in percentuale sul totale del grano disponibile. Tale porzione, che 


può variare da 0 a circa 40%, è determinata in modo puramente ca- 
suale, 

305-315 Calcolo degli immigrati. Una prima parte del calcolo è 
basata sul numero teorico dei morti: se il grano distribuito eccede le 
necessità dei sudditi, il numero dei morti calcolato in riga 220 risulta 
negativo. Una seconda parte aggiunge agli immigrati già calcolati 
una quantità direttamente proporzionale al rendimento della terra, 
che però, se inferiore a 3, comporta una diminuzione del valore, e ai 
grano contenuto nei granai. Anche questa grandezza può risultare 
negativa. 

317 Calcolo del valore della terra. Con un minimo di 17, il valore 
è determinato in modo proporzionale al rendimento, anche se in mo- 
do casuale. 

345-405 Calcolo delle variabili della simulazione interdipendenti 
tra i giocatori. 

350-375 Calcolo degli emigrati. Gli emigrati vengono calcolati în 
due momenti, Prima in base agli immigrati nel feudo del giocatore in 
esame: se questi sono negativi vengono conteggiati come emigranti 
(316). In seguito il calcolo si basa sul numero totale degli immigrati 
nei vari regni (dato calcolato nelle righe 325-340). Il loop nelle righe 
360-375, infatti, fa emigrare dal regno del giocatore in esame una 
parte del totale degli immigrati negli altri regni (dato calcolato in ri- 
ga 350) proporzionalmente al rendimento della terra degli altri feudi. 

380-394 Calcolo dello stato d'animo del popolo. L'esasperazione 
del popolo viene determinata in modo relativo, ossia mediante il 
confronto di una misura generica della soddisfazione del popolo con 
le analoghe grandezze dei due anni precedenti: se per tre anni conse- 
cutivi la «felicità del popolo» è decrescente scatta la ribellione e il 
popolo si calma (per cui la successiva rivolta non può avvenire pri- 
ma di altri tre anni). Il popolo si acquieta anche se la sua «felicità» 
aumenta. 

380-390 Salva il malumore degli anni precedenti e calcola quello 
nuovo con una somma tra la possibilità che il grano sia sufficiente a 
sfamare la popolazione, il grano pro-capite ricevuto nell’anno in cor- 
so, gli immigrati, gli emigrati e i morti. 

391-394 L'esasperazione è misurata în gradi: 0-popolo tranquillo, 
1-popolo sofferente, 2-popolo esasperato. Se la «felicità» è stata de- 
crescente nell'ultimo anno e il popolo era già esasperato viene calco- 
lata la quantità di grano depredata mediante una porzione casuale, 
ma mai superiore al 70%, sulla quantità di grano disponibile. 

400 Calcolo del punteggio: questo è direttamente proporzionale 
alla «capitalizzazione» della terra, alla ricchezza stivata nei granai e 
al numero dei sudditi soppesato con la loro «felicità». 

410-435 Calcolo del valore della terra del Re. È la media ponde- 
rata dei valori dei territori dei giocatori. 

Esposizione della graduatoria finale e termine del gioco, 

1000-1025 Înizializzazione dell’array contenente, per ogni gioca- 
tore, le variabili della simulazione. 

1030-1205 Inizializzazione dell'array contenente le righe di testo 
che compaiono nella finestra. Ogni riga risulta numerata dall'indice 
dell’array ed è in questo modo che con le variabili PRU e UR% è 
possibile visualizzare solo una parte del testo. La scrittura è effettua- 
ta da una routine in L.M. che evita di stampare le parti di testo non 
appropriate, come quella relativa all’epidemia nel caso in cui non si 
sia verificata. 

1210-1305 Inizializzazione dello schermo. Il disegno della scher- 
‘mata di base non è visibile durante l'esecuzione in quanto effettuato 
con caratteri marroni su sfondo marrone. La POKE di riga 1305 mo- 
stra perciò lo schermo solo quando esso è completo, 

1365-1450 Inserimento nelle stringhe del testo dei valori delle va- 
riabili della simulazione: ove necessario sono giustificati a destra. 

1465-1545 Input numerico controllato. Il cursore viene simulato 
con una stringa, CUS, che viene stampata alternativamente nelle due 
metà. Il loop da 1480 a 1495 gestisce il lampeggio in base al contato- 
re T%. Le righe da 1505 a 1525 cancellano il carattere precedente al 
cursore, se ve n'é, e lo spostano indietro quando viene premuto 
DEL. La riga 1530 permette di uscire dalla routine quando viene 
premuto RETURN, Le righe 1531-1533, se il flag FK% è impostato a 
zero, permettono di richiamare con f5 l'help e con f7 la calcolatrice. 
Infine le righe 1535-1545 accettano i caratteri numerici e, se la strin- 
ga di input non ha raggiunto la massima capienza, li mostrano sul vi- 

leo. 

1550-1660 In base al giocatore che deve giocare ne visualizza il 
nome, lo stemma (1570-1625), i punti giustificandoli a destra, gli oc- 
chi del popolo (1640-1655) scegliendoli in base a VL% (v. 46-47), e 
pulisce la finestra. 
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italici CHI 


1665-1695 Pulisce la finestra e scrive obliquamente su 18 righe 
«ANNO DOMINI». Dopo una pausa torna alla chiamata. 

1700-1926 Selezione dei parametri di una partita. Dopo aver puli- 
to la finestra, chiede il numero dei giocatori, che deve essere com- 
preso tra 2 e 4, e gli anni della simulazione, tra 10 e 20. Nelle righe 
1730-1755 vengono abilitati i 16 sprite e impostate le loro coordina- 
te. Il loop tra 1760 e 1920 permette ad ogni giocatore di scegliersi un 
personaggio. La scelta avviene mediante la variabile R: se, quando 
Viene premuto RETURN, R vale zero allora il gioco di un personag- 
gio viene affidato al programma. Le righe 1865-1870 modificano R 
mantenendola nel range consentito, 0-4, senza la necessità di ulterio- 
ri confronti. Le righe 1880-1885 regolano la scelta del personaggio 
del computer: impostato l’opportuno flag, viene estratto un numero 
casuale finché la scelta non è compatibile con quelle già fatte: per ri- 
conoscere quali nomi sono già stati selezionati, viene eseguito un 
test sulla variabile N%, che viene trattata come un byte; se il bit nu- 
mero R è impostato a |, il relativo nome è già stato scelto. Quando 
viene assegnato un nome viene impostato îl bit in N%. 

1930-1965 Lampeggio dello sprite su cui sta avvenendo la scelta, 

1970-2035 Scrittura del messaggio d'errore. Viene scritto nelle 
prime tre righe della finestra. Le righe 2000-2015 scrivono il bordo 
inferiore della cornice seguito da quello superiore per separarlo dal 
resto del testo. Dopo la pressione di un tasto vengono sostituiti gli 
angoli della cornice con i caratteri appropriati. 

2040-2225 Calcolatrice. La situazione operativa della calcolatrice 
è basata sull'indicatore J: 

0 - non è stato introdotto nessun operando; 

1 - è stato introdotto solo il primo operando; 
sta venendo introdotto il secondo operando; 

3 - il secondo operando è stato introdotto con un operatore, inve- 
ce dell'usuale «=»; 

4 - errore. 

Dopo aver disegnato il display sullo schermo e aver azzerato la 
«memoria» della calcolatrice, îl programma si mette in attesa che 
venga premuto un tasto: per ogni tasto accettato qualche linea di 
programma esegue le operazioni necessarie. 

2080-2085 Funzione di all-clear: il tasto CLR-HOME resetta la 
calcolatrice e ciò è obbligatorio dopo la comparsa del messaggio 
d'errore. 

2090 Funzione di clear: îl tasto INST-DEL permette di cancella- 
re un numero durante l'immissione: la tecnica di decremento di J 
permette di non ottenere valori negativi senza l’uso di altri controlli. 

2100-2120 Operatori: la calcolatrice accetta solo gli opertori + 
— + /. Il doppio salto in riga 2110 alla successiva permette di correg- 
gere l'immissione di un operatore sbagliato con la successiva intro- 
duzione di quello corretto. Il calcolo di 01% e 02% è fatto in funzio- 
ne dell'ON...GOTO di riga 2140. 


2125-2172 Esecuzione di un'operazione. Il calcolo viene eseguito 
per l'immissione di un secondo operatore dopo il secondo operando 
oppure per la pressione del tasto «=» in questo caso, però, prima 
viene controllata la presenza del secondo operando. Dopo il calcolo, 
se il risultato non è intero, il numero viene arrotondato alla seconda 
cifra decimale. Se il numero ottenuto è più lungo di 7 caratteri (in ri- 
ga 2170 compare 8 perché la funzione STRS di riga 2166 antepone al 
numero uno spazio) compare il messaggio d'errore. 

2175-2205 Inserimento dei numeri immessi da tastiera nel di- 
splay. Il controllo di riga 2180 inizia l'inserimento di un nuovo nu- 
mero dopo la visualizzazione del risultato di un'operazione, quello 
di riga 2185 fa lo stesso dopo che è stato immesso il primo operando. 
La riga 2200 provvede a cancellare il carattere più a sinistra del di- 
splay se si tratta di uno zero. 

2210-2225 Cancella il display e torna al programma principale 
quando viene premuto f7. 

2230-2415 Elaborazione del gioco del computer. Il processo deci- 
sionale viene compiuto una volta sola, per tutte le scelte quando vie- 
ne posta la prima domanda. Se la terra coltivabile da tutti i sudditi è 
inferiore a quella disponibile, scopo del computer è di aumentare il 
numero degli abitanti del feudo, altrimenti è di coltivare tutta la ter- 
ra disponibile. Nel primo caso (2245-2315) calcola il grano comples- 
sivamente necessario ad incrementare gli abitanti e a coltivare tutto 
il coltivabile: si noti che il grano stimato per aumentare la popola- 
zione viene determinato in modo proporzionale al numero dei gioca- 
tori per compensare il maggior «effetto emigrazione» dovuto al loop 
delle righe 360-375. Se il grano disponibile è superiore a quello ne- 
cessario, l'eccedenza verrà impiegata in parti uguali per comprare 
terra e incrementare i sudditi (2255-2285): altrimenti la differenza sa- 
rà reperita vendendo terra (2290-2315). Nel secondo caso 
(2320-2390), calcola il grano complessivamente necessario a coltiva- 
re la terra disponibile e a sfamare i sudditi indispensabili a coltivar- 
la: se il grano disponibile è superiore a quello necessario, I" 
za sarà impiegata preferibilmente per mantenere i sudditi în pi 
l'eventuale residuo servirà per comprare altra terra (2330-2365 
trimenti la differenza sarà reperita vendendo terra (2370-2390). Nelle 
righe 2395-2415, a seconda della domanda proposta, viene immessa 
in R la relativa risposta e mostrata sul video. 

2420-2625 Conclusione del gioco con presentazione della classifi- 
ca. Nelle righe 2485-2545 avviene l'ordinamento decrescente dei gio- 
catori in base al punteggio, mediante un sort a cicli fissi: per NG% 
volte tutti i concorrenti sono confrontati con uno di loro e, se non so- 
no esatti viene invertito l'ordine dell'ultima coppia in cui è stata veri- 
ficata l'irregolarità. 

2630-3015 Visualizzazione delle pagine introduttive. Benchè il 
passaggio dall'una all'altra sia automatico si può con f1 tornare alla 
pagina precedente e con f3 andare alla successiva. 


Elenco variabili 


A - var. di controllo per carica- 
mento dei programmi 

ANS - anno della simulazione 
AT - indirizzo della routine in 
L.M. per posizionamento cursore 
C% - colonna 

C1% - colore della parte sup. del- 
lo stemma del personaggio 

C2% - colore della parte inferiore 
CRIVI - indirizzo della routine in 
L.M. per scrittura finestra 

CUS - Pseudo-cursore 

DIS - display della calcolatrice 
EG% - eccedenza di grano 

FD% - flag per abilitazione do- 
manda vendita terra (0=sì) 

FL% - Mag per l'epidemia (0=sì) 
FK% - flag per abilitazione dei ta- 
sti funzione (0=si) 

GG - giocatore în gioco 

GN - grano necessario 

GP% - grano per il popolo 


1- var. di controllo FOR-NEXT e 
del sort 

IA - tot. immigrati altri regni 

IT - tot. immigrati complessivi 
J- var. di controllo FOR-NEXT 
e indicat. status calcolatrice 

L% - car. di inizio stampa di CUS 
N% - nomi personaggi già scelti 
NA% - durata della simulazione 
NC% - massimo di caratteri in in- 
put 

NG% - numero di giocatori 

01 - primo operando 

01% - primo operatore 

02 - secondo operando 

02% - secondo operatore 

P- var. di appoggio nel sort 
PR - prima riga da scrivere nel- 
la finestra 

PRITE - indirizzo della routine in 
L.M. peri 16 sprite 

R - valore numerico in input, nu- 
mero del nome del personaggio e 
var. di controllo nel sort 

R% - riga 

RS - carattere 0 stringa in input 
RS - righe scritte nella finestra 


SI - indirizzo base registri degli 
sprite 0-7 

S2 - indirizzo base sprite 8-15 
SE - stai di grano seminati 

SN% - sudditi necessari 
SP - spesa per acquisto terra 
SP - puntatore sprite 

SPS - stringa di 30 spazi 

T% - ritardo per lampeggio curso- 
re 

TA% terra da acquistare 

TC - terra complessiva, terra col- 
tivabile 

TS% - terra da seminare 

TV% - terra da vendere 

URÈ - ultima riga da scrivere nel- 
la finestra 

V . indirizzo base registri del VIC 
10] 

VC - valore complessivo della ter- 


ra 
VL - indic. «felicità del popo- 
lo» 

VT% - valore della terra del Re 


FIS$(31) - righe del testo della fi- 
nestra 


NGS(3) - nomi dei personaggi 
SI(3,18) - variabili della simula- 
zione per ogni giocatore: 

0 - Abitanti 

1 - Mor 
- Immigrati 
- Emigrati 
- «Felicità del popolo» | 
- «Felicità del popolo» 2 
- «Felicità del popolo» 3 

Stai di grano nei granai 
- Rendimento della terra 
- Stai di grano distrutti dai to- 


CEAPIENNFENTÀ 


Stai di grano raccolti 
Il - Stai di grano distribuiti ai 
sudditi 
12 - Acri di terra posseduti 
13 - Acri di terra coltivati 
14 - Valore della terra 
15 - Flag della rivolta dei sudditi 
16 - Punteggio 
17 - Flag tipo di 
(1=computer) 
18 - Indicatore rendimento del- 
l'anno precedente 

me 


giocatore 
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Questo mese facciamo conoscenza con una nuova versione «in solitario» di uno dei 


più famosi giochi enigmistici del mondo - 


Scopriamo anche se qualcuno si vuol 


prendere la briga di scrivere un programma che produca autonomamente le 
misteriose tabelle che servono per giocare questo Auto Hangman. 


no dei più f: 
mosi giochi carta-e-matita è 
sicuramente quello noto in 
Italia come «Gioco dell'im- 
piccato». 

Internazionalmente vive 
invece come Hangman (bo- 
ia, carnefice), nome dato 
anche alle innumerevoli 
versioni per computer. 

Per coloro che non aves- 
sero capito di cosa stiamo 
parlando, dirò brevemente 
che si tratta di una caccia 
alla parola nascosta basata 
sulla proposta, da parte dei 
partecipanti, di una lettera 
per volta: se la lettera com- 
pare nella parola segreta, 
essa viene scritta, dall’idea- 
tore stesso della parola, al- 
l'esatto posto che occupa. 

Se invece la lettera pro- 
posta non è compresa nel 
vocabolo cercato, il condut- 
tore del gioco traccia dei se- 
gni progressivi di un dise- 
gno il quale, in caso di in- 
successo da parte dei cerca- 
tori, si conclude con la loro 
simbolica impiccagione. 

A questo punto penso 
che la cosa sia chiara a tut- 
ti, ma che sia soprattutto 
chiaro il fatto che fino ad 
oggi, in assenza di un com- 
piacente home computer, 
per questo gioco bisognava 
essere almeno in due: l’i- 
deatore della parola segreta 
ed almeno un cercatore. 

In questa occasione inve- 
ce, per la gioia di tutti gli 
eremiti del gioco, vi presen- 
to questo classico nella ver- 
sione da solitario, ma su 
carta piuttosto che a video. 
Dando una fuggevole oc- 
chiata alle figure che illu- 
strano l'articolo, potreste 
magari aver avuto l’impres- 
sione che si tratti di qualco- 
sa di complicatissimo; in 
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Un rinvio dopo l’altro 
verso un divertente patibolo 


di Elvezio Petrozzi 


realtà siete di fronte ad uno 
stimolante meccanismo di 
rinvii, una di quelle combi- 
nazioni di gioco che fanno 
felice l'amante di puzzle. 
che lo appagano sia duran- 
te la soluzione che, e forse 
principalmente, nella fase 
del puro apprendimento. 


Come funziona il gioco 

Entriamo dunque in que- 
sto morbido ed intrigante 
ingranaggio introducendo 
innanzitutto i tre elementi 
che lo compongon 

a) le parole da individua- 
re: uno specchietto vuoto 
che riporta per ogni parola 
da trovare (nel nostro caso 
numerate da | a 10), un nu- 
mero di spazi pari alle lette- 
re componenti; 

b) la tabella dei rinvi 
una griglia nella quale, per 
ogni lettera (riga), nell’am- 
bito di una data parola (co- 
lonna), si trova un numero 
(nell’esempio, da 1 a 60); 

c) la tabella delle posi- 
zioni: un casellario numera- 
to (per noi sempre da | a 
60) che fornisce un’altra in- 
formazione numerica. 

Vediamo ora come essi 
vengono utilizzati. 

Immaginiamo che nel 
tentare di scoprire la parola 
da individuare corrispon- 
dente al numero I, sceglia- 
te, come prima lettera da 
proporre, la T: andiamo 


sulla Tabella dei Rinvii in 
corrispondenza della lettera 
T, sotto la colonna | relati 
va alla prima parola; qui 
troviamo un numero che in 
sto caso è il 12. 
izziamo questo nu- 
mero come entrata nella 
Tabella delle Posizioni, nel- 
la quale, sotto al numero 
12, troviamo un altro nume- 
ro. 

A questo punto le possi- 
bilità sono tre: 


a) sotto il 12 c'è uno ze- 
ro: significa che la let- 
tera proposta non si 
trova nella parola; 
sotto il 12 c'è un nu- 
mero: esso indica la 
posizione che la lette- 
ra occupa nella parola 
(nel nostro esempio 
sotto il 12 c'è il 4 e 
dunque la T va scritta 
al quarto posto della 
prima parola); 

sotto il 12 ci sono due 
o più numeri: la lette- 
ra pensata appare due 
o più volte nella par: 
la segreta, nelle posi 
zioni indicate dai nu- 
meri. 


b 


o 


In particolare, nel più in- 
fausto dei casi e cioè nel ca- 
so a), dovrete aggiungere 
un nuovo tratto al disegno 
iniziale di figura la, fino ad 
ottenere il poco ben augu- 
rante disegno di figura Ib. 


Nell'ordine i tratti da ag- 


giungere sono la testa, il 
corpo ed uno alla volta i 
quattro arti. 


Un totale di 6 errori dun- 
que, prima di venire «im- 
piccati» e quindi sconfitti 
da questo Auto Hangman. 

Ora è tutto chiaro, dovete 
ammettere che la procedura 
non è assolutamente com- 
plicata ed a questo punto vi 
posso anche svelare che le 
tabelle-esempio pubblicate 
non sono state riempite a 
caso, ma nascondono vera- 
mente 10 parole segrete 
che, per i pochi che non 
avranno successo nella ri- 
cerca, vi rivelerò il prossi- 
mo mese. 

Prima però di lasciarvi al 
vostro nuovo giochetto, vo- 
glio dare il dovuto «senso 
informatico» all'intervento 
di queste mese. 


La proposta operativa 

La proposta è fin troppo 
evidente: l'invito a scrivere 
un programma che richieda 
in input le parole da trov: 
re e fornisca automatic: 


mente, possibilmente su 
stampante, le tabelle per 
giocare. 

Detto cosi sembra un 


compito quasi banale, ma 
l'impegno merita qualche 
riflessione preliminare. 

Inutile dire che il pro- 
gramma deve risultare il 
più generalizzato possibile, 
sia riguardo alla lunghezza 
delle parole, al loro numero 
ed all’ampiezza della Ta- 
bella delle Posizioni. 

La parte più complessa, 
o comunque da trattare con 
maggiore attenzione, è però 
quella relativa alla forma- 
zione della Tabella dei Rin- 
vii. 
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Va infatti tenuto conto 
che è inevitabile anche per 
il più corretto dei giocatori, 
non notare dei numeri-rin- 
vio che appaiono con mag- 
giore frequenza di altri e 
scoprire che spesso si riferi- 
scono a posizioni «buche», 
quelle che, per intenderci, 
danno come risposta lo ze- 
ro sulla Tabella delle Posi- 
zioni. 

Si dovrà perciò fare in 
modo di ottimizzare l’utiliz 
zo delle entrate e questo 
cercando ovviamente il giu- 
sto equilibrio tra l'esigenza 
di averne molte per evitare 
ripetizioni e quella di im- 
piegarne poche per dimi- 
nuire l'ingombro della sud- 
detta Tabella. 


= Pira. 


Tutto sommato rimania- 
mo comunque nell'ambito 
di un compito non troppo 
complesso, ma capace di 
fornire risultati di sicuro ef- 
fetto. 

Come sempre i lavori più 
meritevoli saranno pubbli- 
cati e adeguatamente ri- 
compensati 

Con l'occasione estendo 
l'invito a contribuire ad In- 
telligiochi con altri suggeri- 
menti che si riferiscano a 
giochi di parole che si pos 
sano «gestire» con il com- 
puter. Apro dunque un 
nuovo fronte ludico, con- 
vinto che in questo campo 
ci sia molto da scoprire, 
molto da inventare, molto 
da giocare. 


fa 


fb 


Tonmoo dv» 


Tabella dei rinvii 


193 sa 


7_8_9 


22 06 14 53 11 40 
42 50 48 23 03 21 
58 10 03 28 04 45 
21 19 26 32 33 14 
25 34 40 45 06 01 
14 42 03 37-53 18 
28 10 45 530 SO 21 
21 37 40 54 32 57 
07 41 09 18 03 29 


32 18 si 
25 37 16 


Tabella delle posizioni 


0 0 N DO 1 aWUN 


i 
(>) 


Parole da individuare 


4 


Q0ictocgcgiobe 
0000000000 
0000400000 
6esecocniogGe 


OO0000O000LO 
Cicae cook: 
cicci g geologo 
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Il feedback che IntelliGIOCHI riceve dai lettori non è costituito sempre e solo da 
spunti originali; una buona parte degli interventi si limita a proporre varianti e 
migliorie ai programmi pubblicati nei mesi precedenti, suggerendo generalmente 
algoritmi più efficienti o presentando versioni per altre macchine dei medesimi 

programmi. Spesso questi interventi sono piuttosto interessanti, anche se difficilmente 
è possibile dedicare ad ognuno di essi una puntata intera. 
Questo mese ve ne presento due, scelti in quanto mi danno lo spunto per introdurre 
due linguaggi diversi dal solito Basic. 


vesta puntata di In- 
telligiochi è dedicata, quin- 
di, a due fra i linguaggi pi 
moderni nonché più di mo- 
da del momento: € e Tur- 
boPascal. In effetti già da 
qualche tempo anche nel 
nostro panorama piccolo- 
informatico cominciavano 
ad alzarsi segnali di insoffe- 
renza nei confronti del soli- 
to Basic buono-a-tutto 
non-troppo. Gli appassio- 
nati più giovani, soprattut- 
to, tentano la fuga verso 
linguaggi più stimolanti e 
più potenti di quello nativo 
dei nostri PC. Uno dei ter- 
mometri che misurano que- 
sto interesse sono proprio 
le lettere che giungono alle 
varie rubriche di software, 
e quindi anche ad Intelli- 
giochi che raccoglie lettori 
in possesso dei computer 
più svariati. Da qualche 
tempo in qua nelle vostre 
lettere hanno cominciato ti- 
midamente a spuntare i pri- 
mi programmi scritti nei 
moderni «linguaggi alterna- 
tivi»: TurboPascal e C. La 
cosa mi fa personalmente 
molto piacere, in quanto di- 
mostra la grande maturità 
soprattutto dei giovani che 
seguono MC. Per cui, es- 
sendo da lungo tempo un 
sostenitore della necessità 
di apprendere e sfruttare 
linguaggi migliori del Basic 
(buono per imparare ma 
non per lavorare seriamen- 
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I lettori col Turbo 


Corrado 


TurboPascal e C per chi non sopporta più 
il buon vecchio Basic 


te), dedico volentieri una 
puntata di Intelligiochi alla 
pubblicazione di algoritmi 
redatti rispettivamente in 
TurboPascal ed in C, spe- 
rando di farvi cosa gradita 
nonchè di stimolarvi ad in- 
viare ulteriore materiale in 
questi (e volendo altri) lin- 
guaggi. Ciò forse non 
cerà molto ai possessori di 
macchine che non consen- 
tono evasioni dal Basic na- 
tivo; tuttavia credo sia giu- 
sto accontentare anche co- 
loro i quali vorrebbero sen- 
tir parlare di linguaggi di- 
versi. D'altronde oramai è 
rimasto forse solo il C64 ad 
imporre la legge del «Basic 
o niente»: praticamente tut- 
ti gli altri computer in cir- 
colazione consentono, ma- 
gari aggiungendo una sche- 
da, di cambiare S.0. o lin- 
guaggio. Pascal e C sono 
oramai disponibili, oltre 
che su PC IBM e compati- 
bili, anche per Macintosh, 
Apple II, Amiga, Spectrum, 
QL, Atari 520 e 1040, tanto 
per citarne alcuni; e spesso 
a prezzi competitivi (Turbo- 
Pascal insegna). Per cui... 
perchè non provare? 

Ma veniamo agli argo- 


menti in scaletta. Quello 
principale è una versione 
completamente nuova del 
programma Voters già di- 
scusso su queste pagine nel- 
l'aprile scorso; l’autore è 
Riccardo Gerardi di Ma- 
genta (Milano), che l'ha 
scritto in TurboPascal sotto 
MSDOS. Questa scelta, ol- 
tre ad una accurata realiz- 
zazione del codice, consen- 
te una velocità impressio- 
nante della simulazione, 
che può raggiungere quasi i 
600 cicli al secondo. Il se- 
condo argomento, in realtà 
poco più di uno spunto, 
trae origine da un suggeri- 
mento di Vincenzo Carinci 
di Crecchio (Chieti) in me- 
rito al programma CATE- 
NEOI di ricerca delle cate- 
ne di numeri socievoli pub- 
blicato nella rubrica di lu- 
glio/agosto. Il suggerimen- 
to in questione permette di 
migliorare drasticamente 
l'efficienza del programma, 
ed è in realtà indipendente 
dal linguaggio adoperato; a 
questo punto, però, anzichè 
pubblicare la nuova versio- 
ne in Basic ho pensato di ri- 
scriverla in C, e così ve la 
presento. 


Per la descrizione di que- 
sto programma vi lascio di- 
rettamente nelle mani di 
Riccardo. 


Del gioco di simulazione 
Voters se n'è parlato nella 
rubrica Intelligiochi sul nu- 
mero 51 di MC. Lo scenario 
è quello di una popolazione 
di votanti, schematizzata în 
una griglia dalle dimensioni 
variabili a piacere, in questa 
versione con una estensione 
massima di 80x25 celle. Tale 
griglia è convenientemente 
illimitata, nel senso che i lati 
opposti sono considerati 
adiacenti, cosa non nuova in 
questo genere dî simulazioni. 
Ogni cella rappresenta un 
elettore dotato di una deter- 
minata opinione politica e 
quindi appartenente ad un 
partito. Si stabilisce che ogni 
individuo possa abbandona- 
re da un momento all'altro 
la propria opinione politica 
sotto l'influenza di un altro 
elettore che gli sta vicino. In 
termini applicativi viene scel- 
ta una cella a caso sulla gri- 
glia, che è quella che verrà 
influenzata, dopodiché se ne 
sceglie un'altra, sempre a ca- 
so, fra le otto adiacenti alla 
prima casella scelta (sono 
considerate adiacenti le celle 
confinanti con essa per un 
lato 0 per un angolo, analo- 
gamente alla definizione dî 
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CENSIMENTO AUTOMATICO ? (5/N) 


NUMERO RIGHE (MAX 25) : 25 
NUMERO COLONNE (MAX 89): 60 
CELLE- 2 


NUMERO 
NUMERO STATI cr 10) 


De 


NUMERO INIZIALE CELLE STATO 4 
NUMERO INIZIALE CELLE STAT 
NUMERO INIZIALE CELLE STAT 


NUNERO INIZIALE tute TOT! 
NUMERO I 


intorno di Moore). La prima 
cella diventerà quindi dello 
stesso partito di quella scelta 
nel suo intorno, se già non lo 
era, muterà cioè la suo opi- 
nione politica. Quello de- 
scritto è un ciclo della vita 
della popolazione, ed esso si 
ripete finché tutti gli elettori 
non sono d'accordo e di con- 
seguenza è rimasto un solo 
partito che ha prevalso su 
tutti quelli di partenza. Tale 
risultato viene definito, mol- 
to discutibilmente, «Fine del- 
la Democrazia». 

Questa versione di Voters 
è stata scritta in TurboPa- 
scal. Esso assicura una buo- 
na velocità di esecuzione, 
unita ai pregi del Pascal, lin- 
guaggio evoluto altamente 
algoritmico. Se non avete 
mai usato îl Pascal per diffi- 
coltà pratiche (stesura della 
sorgente difficoltosa, compi- 
lazione complessa ed esaspe- 
rante, debugging da suicidio, 
scogli tipici del Pascal Mi- 
crosofi) vi consiglio di prova- 
re il TurboPascal, che oltre- 
tutto colma molte lacune del 
Pascal Standard. Il sistema 
è un PC IBM (almeno 128 
Kb) con adattatore colore/ 
grafici. Anche se di grafica 
non c'è n'è proprio, vengono 
utilizzati i 16 colori che que- 
sta scheda consente in modo 
testo, che servono a rappre- 
sentare i partiti sulla griglia 
Ho scelto i colori al posto dei 
caratteri grafici perchè ho 


sssssesss 
ICICICITITICICITICI 
Ssi%ganue 
STIRO 
SSIZTII 


notato che questi ultimi non 
danno una chiara idea della 
situazione sulla griglia, men- 
tre con i colori si capisce su- 
bito chi sta vincendo e chi 
sta perdendo, senza contare 
che i colori hanno molto più 


fascino dei pallini e dei pun- 


tini. 

Una volta lanciato il pro- 
gramma vengono richiesti i 
dati necessari all'avvio della 
simulazione. Per prima cosa 
si chiede se si desidera il ri- 
sultato aggiornato delle vo- 
tazioni, che ho definito «cen- 
simento automatico», con la 
relativa periodicità espressa 
in cicli. Il censimento auto- 
matico impone una drastica 
riduzione della velocità di 
elaborazione, a causa del 
tempo necessario alla stam- 
pa dei dati. È stato inserito 
per i più pigri, giacchè è pos- 
sibile censire la popolazione 
di votanti quando lo si riten- 
ga opportuno, semplicemente 
premendo il tasto «Sv in 
qualsiasi momento della si- 
mulazione, anche se non si è 
scelto il censimento autom 
tico. Vengono quindi richii 
ste le dimensioni della gri- 
glia, per un massimo di 25 
righe e un numero massimo 
di colonne che può essere di 
74 con il censimento auto- 
matico (a causa dello spazio 
riservato ai dati quantitivi), e 
di 80 senza. Si richiede poi il 
numero di stati 0 partiti che 
può arrivare ad un massimo 
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di 16, con ua minimo, ovvia- 
mente, di 2 stati. Per ogni 
partito viene chiesto il nume- 
ro iniziale di votanti. I vo- 
tanti dell'ultimo partito sono 
automaticamente calcolati 
come il numero delle celle re- 
stanti dopo l'inserimento de- 
gli altri partiti. A questo pun- 
to la griglia viene casual- 
mente riempita rispettando 
le quantità di votanti prefì. 
sate. Potrete ora seguire l'e- 
voluzione della comunità. La 
simulazione può essere inter- 
rotta in qualsiasi momento 
premendo il tasto «F», senza 
possibilità di riprenderla. 
Nell'istante in cui avviene la 
Fine della Democrazia la si- 
mulazione termina automa- 
ticamente. 

Per la realizzazione del 
programma non sono stati 
utilizzati algoritmi degni d'e- 
logio ma vi sono apprezzabili 
accorgimenti. La direttiva 
(*$C-*) disabilita il Ctrl- 
Break favorendo inoltre l'ef- 
ficacia della funzione Kei 
pressed. Il vettore d va a con- 
tenere i primi 4000 byte della 
memoria video (la prima pa- 
gina di testo ad 80) colonne) 
quando si sfrutta l'istruzione 
MOVE. Viene sfruttato l'ar- 
rav di memoria MEM che 
consente un'elevata velocità 
di output nella visualizzazio- 
ne della griglia. Per chi non 
lo sapesse le operazioni sul- 
l'array MEM sono equiva- 
lenti al POKE e al PEEK del 


SITUAZIONE DOPO 10630 CICLI: 


160 
ul 


Basic, a secondo che vi si 
scriva 0 lo si legga. 

Parlando di velocità dicia- 
mo che senza il censimento 
automatico si viaggia sem- 
pre a 585 cieli al secondo, 
mentre con il censimento au- 
tomatico si scende a 254 c/s 
con due partiti e periodo di 
censimento 1000. Con 16 
partiti e periodo 1 si va ad 
appena 12 c/s. 


Interessante, vero? Il li- 
stato è abbastanza lungo, e 
quindi non lo pubblico: co- 
munque è possibile ordine 
re il dischetto alla Redazio- 
ne o prelevare il listato sor- 
gente da MC-Link (area 
programmi TURBOPAS). 
Chi volesse può lavorare 
sui presupposti della simu- 
lazione, come indicavo nel- 
la puntata originariamente 
dedicata a Voters, e manda- 
re ad Intelligiochi i propri 
studi; può darsi che torne- 
remo a parlarne in futuro. 
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/enver cateneol.c 01.00 esse. 
prarta 11.11.86 Dei 
esse Corrado Giustozzi sessn/ 


catene socievoli. Versione in Microsoft C del 
CATENEO1.BAS (cfr. MC n. S4 luglio/agosto 56), 
modificato seconda la proposta di V. Carinci. 


e/ 
main arge, argv ) 


ine argei 
char sargvii 


t 

Long ni s, Inizio, Massimo; 

register long dj 

register int je0; 

44 (arge tn 2) C ‘e Controllo sintattico e/ 
4printf( stderr, “Uso: catene0i CInizio) \n° )4 
matti di 

, 

= = Massimo = Inizio = (long)atofl argvi1) )i 

printé( “Inizio da Zid\n", s )t 


do € /* Genera prossimo anello della catena »/ 
nes 
sell 
dei 


dor (i = 21; 1 <= Ciong)sarti (double)n }i it+ ) 
18 Ln % 4 = 01) 
ROTTO 
42 
if tisiznì 
sedi 


/* Correzione se n e' quadrato */ 


printé( "Passo %d: %id genera M1d\n*, ji, ms); 


44 ( » > Mausimo ) 
Massimo = 8 


Y while ( (a != Inizio ) Lil (e != iL) BL Cs ten) )r 


af (s == Inizio ) 
printé( “Trovata una catena di %4 elementi.\n", j )t 
else 
printé( “Fine della ricerca dopo %d passi. \n", 3}: 


printé( "Il massimo valore raggiunto e %id\n", Massimo ): 


miti o di 


Inizio da 498 
Passo li 498 genera 510 
Passo 2: 510 genera 786 
786 genera 798 

798 genera 1122 

1122 genera 1470 

1470 genera 2634 
2634 genera 2646 
2646 genera 4194 
3198 genera 4932 
4932 genera 7626 
7626 genera 8502 
8502 genera 9978 
9978 genera 9990 
9990 genera 17370 
17370 genera 28026 
29026 genera 35136 
35136 genera 67226 
67226 genera 33616 
33616 genera 37808 
37608 genera 30312 
40312 genera 35268 
35288 genera 37072 
37072 genera 45268 
45264 genera 79728 
79728 genera 146448 
146449 genera 281166 
281166 genera 281178 
261178 genera 362942 
363942 genera 424638 
424638 genera 526538 
526538 genera 722961 
722961 genera 321329 
321329 genera 1 
Fine della ricerca dopo 33 passi. 
1ì massimo valore raggiunto e' 722961 


Di catene socievoli ne 
abbiamo parlato poco tem- 
po fa, quando abbiamo fat- 
to conoscenza con diverse 
classi di numeri stravaganti 
In quella puntata presentai, 
a titolo d'esempio, tre bre- 
vissimi programmini Basic 
scritti per effettuare le ricer- 
che numeriche descritte 
nell'articolo. Per non com- 
plicarli troppo avevo scelto 
gli algoritmi più semplici 
possibili, anche a costo di 
una certa inefficienza. Ciò 
però non è andato bene al 
nostro Vincenzo il quale, 
dopo aver aspettato per 6 
ore e 20 minuti che il suo 
C64 terminasse di elaborare 
la ricerca innescata da 498 
(33 elementi ma non è una 
catena), ha deciso di dover 
fare qualcosa per diminuire 
i tempi di calcolo. Ha per- 
tanto scoperto che non è 
necessario, per determinare 
la somma dei divisori pro- 
pri di ogni intero in esame, 
iterare lungo tutti gli interi 
compresi fra 1 e la metà del 
numero in questione: basta 
fermarsi molto prima, alla 
radice quadrata; natural- 
mente cambia l'interno del 
ciclo (si sommano due divi- 
sori alla volta, posti simme- 
tricamente rispetto alla ra 
dice del numero), e si deve 
tenere in conto l'eventualità 
che il numero in esame sia 
un quadrato perfetto per 
evitare di sommare due vol- 
te la sua radice. Il guada- 
gno ottenuto è notevole: la 
stessa ricerca a partire da 
498 col nuovo algoritmo ha 
impegnato il C64 di Vin- 
cenzo per meno di due mi- 
nuti! Siccome il suggeri- 
mento è interessante, e so- 
prattutto molto semplice, 
meritava di essere portato 
all'attenzione dei lettori in- 
teressati. Avevo pensato 
quindi di riscrivere il mede- 
simo programmino in Ba- 
sic, ma poi ho optato per il 
C per vedere cosa veniva 


fuori. Beh, lo potete vedere 
anche voi. Il codice è stato 
leggermente rimaneggiato 
per una migliore efficienza, 
ma data la ridottissima lun- 
ghezza del programma que- 
sto non impedisce di rico- 
noscere ad occhio la stessa 
struttura leggibile in quello 
pubblicato su Intelligiochi 
di luglio/agosto a pagina 
91. Certo, il «number crun- 
ching» con interi a trenta- 
due bit non è precisamente 
l'ideale per il C (notare ol- 
tretutto i problemi di con- 
versione, 0 «cast» come si 
dice in C), ma il risultato è 
comunque apprezzabile: 
dodici secondi, su un com- 
patibile AT, per generare la 
medesima successione a 
partire da 498. In questo ca- 
so non si nota neppure l’e- 
strema eleganza tipica dei 
programmi C, ma tant'è ve 
lo pubblico lo stesso! Di 
questo programma non esi- 
ste la possibilità di ordinare 
il dischetto, tuttavia è repe- 
ribile su MC-Link sia in 
versione sorgente (area pro- 
grammi €) che oggetto 
(area programmi IBM). 


Per finire. 


Vi lascio con una pro- 
messa: Intelligiochi si occu- 
perà sempre più di Pascal 
(Turbo o no) e di C, pur 
senza abbandonare il Basic 
ed i Basicofili per vocazio- 
ne o necessità. Vi invito 
quindi ad inviare alla rubri- 
ca i vostri lavori anche in 
linguaggi diversi dal Basic; 
voglio vedere se il tanto 
proclamato interesse di 
mercato verso i nuovi lin- 
guaggi si concretizzerà in 
qualcosa di interessante an- 
che per la nostra rubrica di 
giochi intelligenti. 

Nel frattempo vi do ap- 
puntamento come sempre 
tra trenta giorni, con tanti 
auguri di buone feste a tut 
ti. Ci 
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Si deve al genio di Piet Hein l'invenzione di uno dei più gratificanti solitari del mondo: 
il Cubo Soma 


ire in un paese ludi- 
camente arretrato come il 
nostro che un gioco è famo- 
so, significa affermare che 
coloro che lo conoscono 
stanno tranquillamente nel- 
la piazza principale di un 
paesino di provincia. 

Naturalmente non mi ri- 
ferisco a giochi tipo dama, 
scacchi, Monopoli, briscola 
e via dicendo, ma a quelli 
che presuppongono un mi- 
nimo di curiosità e di amo- 
re per la ricerca di passa- 
tempi, solitari e simili. 

Detto questo possiamo 
affermare che il Tangram, 
un sufficientemente antico 
solitario di origine orienta- 
le, è sufficientemente famo- 
so. 

Per evitare lunghe per- 
plessità, ricordo che sto 
parlando di quel quadrato 
diviso in sette pezzi (fig. 1) 
con i quali si possono for- 
mare infinite figure, sim 
lando su un tavolo, bidi 
mensionalmente, l’affasci- 
nante divertimento delle 
«ombre cinesi». 

Esiste però una sorta di 
versione tridimensionale 
del Tangram, per la quale 
non mi sento assolutamente 
di scomodare il termine 
«famosa» 

Si tratta un cubo (che 
per sua natura può essere 
immaginato come un insii 
me di 27 cubetti unitari) fi- 


Figura 1 
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SOMA: 
perdersi in un infinito cubico 
diviso in sette pezzi 


di Elvezio Petrozzi 


sicamente diviso in sette 
forme diverse tali che, una 
volta disassemblate, posso- 
no venir riassestate a for- 
mare in più modi il Cubo 
originale. 

Questa geniale intuizione 
è dovuta a Piet Hein, fisico 
teorico danese ed autore di 
molti pregevoli interventi 
nel mondo dei giochi (da ri- 
cordare su tutti l’invenzio- 
ne del gioco dell’Hex). 

Durante una lezione di 
fisica quantistica, il giovane 
Hein, scarabocchiando su 
un foglio, si convinse di un 
curioso teorema geometri- 
co: «Se prendiamo tutte le 
forme irregolari che si pos- 
sono costruire combinando 
in modo diverso non più di 
4 cubi, otteniamo sette ele- 
menti che, combinati tra lo- 
ro possono dar vita ad un 
cubo tre volte più grande 
dei cubetti utilizzati». 

Tornato a casa, Hein in- 
collò 27 cubetti nei 7 modi 
mostrati in figura 2 ed ebbe 
l'immediata conferma della 
sua intuizione. Nel detta- 
glio osserviamo che la for- 
ma | è l’unica irregolare ot- 
tenibile con tre cubetti, 
mentre le altre sei sono 
quelle diverse ottenibili con 
quattro cubetti (le forme 5 e 
6 non sono uguali, ma l’im- 
magine speculare una del- 
l’altra). 

Il primo invito che vi fac- 
cio è quello di costru 
una serie di pezzi Soma, ga- 


tendovi, ovviamente se 
siete un tipo che ama Ca- 
rol, Loyd, Dudeney e Gar- 
dner, un divertimento senza 
limiti. 

Tanto per darvi un'idea 
di quello che si può fare 
con i pezzi del Soma, vi 
propongo una breve serie 
di figure ottenibili combi- 
nando con pazienza le sette 
forme (fig. 3). Altri impiegi 
del corredo coinvolgono 
capacità meno artistiche 
ma risultano ugualmente 
stimolanti. 

Ad esempio uno dei pro- 
blemi irrisolti del Soma è 
quello di determinare in 
quanti modi diversi (non 
contando le rotazioni e le 
riflessioni) sia possibile ri- 
costruire il cubo originale. 

Questo problema ne 
comporta immediatamente 
un altro e cioè quello della 
notazione grafica del modo 
in cui è stato ottenuto ogni 
risultato. 

Una soluzione possibile è 
quella mostrata in figura 4, 
che tra l’altro appare adatta 
ad una tabulazione ottenu- 
ta mediante computer, ma 
essa si rivela un po’ macchi- 
nosa quando la descrizione 
deve riguardare figure di- 
verse dal cubo e disposte su 
più piani o comunque in 
spazi meno compatti. 

La notazione presentata 
prevede infatti di dichiara- 
re, per ogni strato di cubet- 
ti, l'appartenenza dei vari 


elementi ad una delle sette 
forme, richiamata con il nu- 
mero utilizzato in figura 2. 

Rimango dunque in atte- 
sa di risposte ad entrambe i 
quanti sono i modi 
diversi di comporre il cubo 
e qual'è un metodo grafico 
di notazione più razionale 
di quello proposto. 

Va detto che alla prima 
domanda si è già cercato di 
dare risposta e si è ottenuto 
un parziale di 230 modi dif- 
ferenti (la ricerca è di un 
certo Richard K. Guy del- 
l'Università della Malaya, a 
Singapore), ma il dato risa- 
le agli albori dell'era infor- 
matica e giustifica una rivi- 
sitazione un po’ più attuale. 

Altro problema tipico del 
Soma è il seguenti dal 
set eliminiamo la forma n. | 
è possibile, con i sei pezzi 
rimanenti, costruirne una di 
dimensioni doppie: anche 
qui ci si chiede «In quanti 
modi diversi?» 

Il Soma, com'è normale, 
è «veramente» famoso nei 
paesi scandinavi ed è pro- 
prio da quelle latitudini che 
giungono in rari negozi le 
rare copie in vendita, ma 
questo splendido solitario è 
conosciuto anche negli am- 
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bienti psicometrici, al pun- 
to da essere inserito in alcu- 
ni test di valutazione del- 
l'intelligenza generale. 

Alla versione originale 
del Soma si sono in seguito 
aggiunte altre proposte; 
una delle più fortunate è ri- 
sultata quella denominata 
«tetracubi», inventata una 
trentina d'anni fa da un let- 
tore di Gardner, Teodoro 
Katsanis di Seattle. 

Essa comprende otto 
pezzi di quattro cubetti cia- 
scuno; sei sono gli stessi 
del Soma (manca ovvia- 
mente la forma 1), mentre 
gli altri due sono una torre 
rettilinea di quattro cubi ed 
un quadrato di 2x2. 

Con questi tetracubi non 
è naturalmente possibile 
costruire un cubo (il totale 
di 32 cubetti unitari non 
rappresenta il cubo di nes- 
sun numero), ma si può rea- 
lizzare un solido rettangola- 
re di 2x4x4 che rappre- 
senta il doppio esatto del 
tetracubo quadrato (quello 
di 2x2). 

Si è poi scoperto che la 
cosa risulta possibile per 
qualsiasi altro pezzo della 
serie. 

Si è inoltre trovato che 
dividendo il set in due sot- 
togruppi di quattro pezzi 
ciascuno si ottengono due 
gruppi di forme ricomponi 
bili ciascuno in un solido di 
2x2x4. 

Chiedervi anche per i te- 
tracubi limiti, teoremi ecc. 
mi sembrerebbe troppo e 
quindi non lo faccio. 

Quello che invece mi sei 
to tranquillamente di fare è 
promettervi di tornare tra 
breve sull'argomento «cu- 
bi»: cubilandia è infatti un 
mondo affascinante, capa- 
ce di nascondere segreti 
dolcissimi ed inganni terri- 
bili. Per ora vi lascio al So- 
ma ed ai suoi cloni: quando 
avrete assunto familiarità 
tale con i sette elementi da 
essere capaci di provare a 
mente le varie soluzioni, al- 
lora vi propinerò un'altra, 
micidiale razione di cubi. 


Figura 4 


Program Cup 


Trilogy - Bollettino n. 3 


Siamo ormai in prossimità 
della conclusione di questa 
prima Program Cup: il termi- 
ne per l'invio dei programmi 
era stato infatti fissato per il 
31 dicembre di quest'anno 
(MC n. 54) e quindi rimango- 
no solo pochi giorni per dare 
le ultime limatine ai vostri la- 
vori prima che si accenda la 
lotta conclusiva. 

Nonostante il bollettino n. 
2 (MC n. 56) fosse chiaro, de- 
vo registrare l’invio di alcuni 
programmi che, nelle partite 
in cui giocano per secondi, 
adottano la strategia della 
specularità, atteggiamento 
che garantisce la patta sicura. 
Purtroppo questa scelta ga- 
rantisce anche la squalifica 
del programma e quindi invi- 
to gli autori interessati ad in- 
viare una versione che elimi- 
ni questo stratagemma e con- 
senta loro di prendere rego- 
larmente parte al torneo. 

A questo punto, prima di 
lasciarvi, voglio rendere nota 
un'interessante proposta for- 


mulata per le prossime edi- 
zioni della P.C. da Sergio Fu- 
mich e sulla quale gradirei al- 
tri interventi. 

La questione riguarda la 
regola 3 del torneo relativa al 
tempo di riflessione: molto 
giustamente l'amico Fumich 
osserva che non è da trascu- 
rare il ruolo che sui vari com- 
puter assumono le frequenze 
di clock ed i parallelismi in- 
terni. 

In altre parole i 30 secondi 
del Commodore 64 sono di- 
versi dai 30 secondi di un PC 
IBM o da quelli di un Apple 
Il in quanto è ovviamente di- 
verso il numero di istruzioni 
eseguibili nello stesso tempo. 

Altro aspetto del problema 
«tempo» è quello legato ai 
linguaggi interpretati, compi- 
lati ed in codice macchina. 
La proposta avanzata dal sig. 
Fumich, di fronte alla mac- 
chinosità di un torneo diviso 
per categorie, è quella di fis- 
sare un set di istruzioni Ba- 
sic, il più possibile esteso ed 


il più possibile «comune» ai 
vari computer, in modo da 
consentire lo svolgimento 
delle partite su un identico 
«campo di gara». 

La soluzione rischia di ri- 
velarsi impegnativa in termi- 
ni di tempo poichè si rende- 
rebbe necessario in molti casi 
il trasporto di programmi da 
una macchina all'altra, ma se 
il risultato lo meritasse, la co- 
sa sarebbe ipotizzabile. 

Attendo comunque altri 
suggerimenti, anche in rap- 
porto ad altri inevitabili di- 
fetti affiorati in questa prima 
edizione della Program Cup. 

Intanto a tutti un beneau- 
gurante «in bocca al lupo» 
(crepi il lupo!). 
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